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RIDGE RACER TYPE 4 


RIDGE RACER TYPE 4, creating a nu wave in the racing scene. Powering 
beyond RIDGE and RAGE RACER, high-speed control and advanced dynamics 
accelerate the rush of a first class victory. The culmination of performance 
and style provide the ultimate advantage in the race for entertainment. 
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Welcome to the world of Ridge Racer. 



R4 


簡素なまでのその言葉に 




あらゆる虚飾を取り払 t 


そのいずれもが R であり 


R はそれらを凝縮した真理でもある 


いますべての レーサーが R の 入り口に立つ 


時の娘を求めて 
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Real Raci_ Roots -99 いよいよ闢催 


去る◎月△日，リアル•レーシンク•ルーツ（以下 RRFO 
99の開催に先尨ち、横浜は「ファンド7イル•サーキット j 


に隣接するパックマンドームにおいて ， RRR 


v 99 前夜祭が 

関係者やフアンを集め，華々しく行われた。いざレースが始 
まれば熱い火花を敗らすことになる备チ_ム • メーカーの 
面々だが，この日ばかりは ft 祭りムードで,互いに談笑する 
光景があちらこちらで見受けられ fc 。 なお、なんとなく東京 
ゲームシヨ_のナムコブースで行われた、 R 4 のイベントに 
似ている気がしないでもないが,これはおそらく記者の気の 
せいであろう0とにかく会場に足を運んで#よう。 


IR の〖キヤン ヘーンガール 「永瀬 
ん：デビューから2年がた 


って 

に。 


知りたい人は120へージへ GO ! 


mum 

[ 一 . Jilr 、 J 
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取材•文/ジム•ライル 

レーシング•ジャーナルとして名高い 「Pole 
Position」 誌の専属ライター。その熱い語り口、 
鋭い論評で知られ、代表作に「間違いだらけのレ 
ースゲー選び」「グナーデはどこへ？ j 「永瀬麗子 
の真実」などがある。この度の取材では、レース 
関係者以上にレースクイーンへしつこくインタビ 
ユーする様が印象的だった0 














壁に浮かび上がる R の文字。ライトアップが巧みに使われ、 
けっこうやるな、という感じです。 


ダンスミュージックにあわせて 
イツツ•シヨー.タイム。 「 R 4 J 
カラーの コスチュームもパツチ 
リ決まつていた。 


RIDGE RACER TYPE 4 


ステージのさらに高場に設けら 
れた DJ ブース。ラップのリズム 

を刻むと場内はもうノリノリ。 


ォ-プニング B 3： ンジン_音とともに！ 

そのとき、ただザワザワとしていただけの 
会場に突然エンジンの爆音が響き渡つた。 
いよいよセレモニーのスタートだ。会場をぐ 
るりと取り囲んだモニターの頭上には足場が 
組まれているが、そこにレースクイーンよろ 
しくタイトなコスチュームに身を包んだコン 
パニオンたちが登場した。手にはチェッカー 
フラッグ。それを大きく振り始めると、ハウ 
スミュージックがエンジン音に割り込み、そし 
て DJ のラップが刻まれてゆく。まるでクラ 


と並べられていた。この中から真つ先にチェ 
ッカーフラッグを受けるのは、果たしてどの 


マシンになるだろう？ 


さすがである。それに比べてデ<グレーシン 
グチームの監督、ロバートはいまひとつ精彩 
がない。あの成金オーナーのもとでは、やは 
り仕方のないことかもしれない。 

気を取り直して会場内を見回すと、今大会 
のイメージカラーである黒と黄のツートンカ 
ラーがなかなか斬新だ。だがなんといって 
も真っ先に目に飛び込んでくるのは、周囲の 
壁をおおうようにして並べられた多数のモニ 
ターだろう。画面ではレースの模様が上映 
されているが、よく見るとそこは本大会が開 
催されるサーキットばかり。今はデモ走行に 
すぎないが、あと十数時間もすれば同じコー 
スで予選がスタートする。そう思うと、画面 
を見入る目にも自然真剣味が増してくる。 
緊張するのは何もレーサーたちばかりではな 
いのだ。我々取材する側も本番は真剣勝負。 


どのコーナーで待ち受ければいい絵が撮れ 
るのか、どのポイントでレーサーたちは勝負 
をかけるのか、画面を見つめながらついつい 
そんなことを考えてしまう。 


会場内は熱気であふれんばかり 


ひと頃のレ ー スブームも一段落し、果たし 
て どれだけの人が集まるか、心配される声も 
あった RRR 前夜祭。だがいざふたを開けて 
みれば、りっすいの余地もない人の波。関係 

者はまずこの盛況ぶりに胸をなで下ろしたに 

違いないだろラ。 

すでに各チームの オーナー やドライバー 
らの顔もちらほらと見える。さほどピリピリし 
た表情は見られず、今日はお祭りと割りきっ 
て、 束の間の息抜きを楽しんでいるよラだ。 
先日、パックレーシングクラブのミスター矢 
崎にインタビューする機会があり、レースが 
近いせいもあって、はれ物に触るような感じ 
で 取材したが、今日の彼は実にリラックスし 
たもの だ。このへんの気持ちの切り替えは 












ブにでも迷い込んだような錯覚。 

ふと気づくと、かたわらでは RC マイクロ 
マウスマッピーの女性オーナー、ミス•ソフ 
ィーがリズムにあわせて体を揺らせている。 
ステージ上ではダンサーが華麗なステップを 
披露して注目を集めているが、注目度でいえ 
ば彼女も負けてはいない。そんなレース界 
一の美貌を誇る彼女だが、肝心のオーナー 
とじ r の手腕は果たしてとうか。24歳という 
若さ、しかもレースにはそれほど詳しくない 
という噂だが、資金にまかせて優秀なチーム 
スタッフを集めたという話も聞く。結局は今 
年新たに契約したドライバー次第なのかもし 
れない0 


エンキ、熱く抱負を語る！ 

いつしかステージでは司会者が登場し、ゲ 
ーム大会を行っている。最新のテレビゲー 
ムで、 「 R 4 J というレースゲームらしい。何 
でも日本のナムコというメーカーが開発した 
らしいが、実際のレースを見慣れた目にもな 


かなかのものといえる。本物のマシンを操 
れぱ世界トップクラスのドライバーたちだが、 
小さなコントローラ相手では勝手が違うの 
か、意外に苦戦しているのがなかなか微笑ま 
しい光景だ。 

と、何やら大声でゲームのアドバイスをす 
る熟年の男がいる。レーシンクチーム•ソノレ 
ハルウのミスター•エンキだ。その厳しいコ 
-チぶりはつとに有名だが、何もゲームまで 
チェックを入れることはないだろうに。さっ 
そく談話をとってみることにした。 

「うちはパーフェクトな勝利がノルマ。ただ 
結果を出すだけではない。問題は走りの内 
容だ……だからそこは方向キーをいっぱい 
まで押せと言つてるだろう! J 取材を受けなが 
らも気持ちはゲームに向いているようで、明 
日からの予遘がちよつと心配な気もする。 


ジョグコンにレースの持来を見た 

レース関連の展示スペースに、ひとつ気に 
なるものがあつた。今後のレースのカギを握 


るのではないかと噂される「ジョグコン」と 

いろ、まったく新しいステアリングだ。意外 
に小ぶりなデザインで握った感じはほどよ 
い。思えばこのステアリングを開発したメー 
カーは r ネジコン」といろステアリングも発 
売 u レースに変革をもたらせたこともある。 
従来のステアリングに慎れたドライバーにと 
っては t 初は違和感もあるだろ〇が、こい 
つは化けそうな予感がする。それにしても 
おもしろいことを考えるものだ。 

さて、駆け足ではあったが、以上が RRR 
前夜祭のあらましである。唯一の心残りは 
RRR の マスコ ットガール、永瀨麗子に会え 
なかったことだ。残念ながら彼女は所用で出 
席できず、ビデオクリップで紹介されるにとど 
まった。何でも先ほど紹介した 「R4j という 
ゲームのオープニングムービーに 出演する 
ため、ちょろどロケに出ているのだといろ。 
まあ、彼女がとんな演技を見せてくれるのか、 
それは後の楽しみにとっておくことにして、 
これでレポートを締めくくるとしよう。 
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SUMMARY OF n RRR 99 n 


『 RRR ，99』 概要 


[ RRRJ 大会とは 

リアル•レーシング•ルーツ、通称 『 RRR 』 大 
会は、 『 F 1 グランプリ』や『ルマン24』と並び、 
世界で最も有名なレースのひとつである。 
『 RRR 』 とはそれぞれ 、 Real (真の ）、 Racing 
(走る )、 Roots (原点）の頭文字を略したもの 
で、その名の通り、「真に走ることの原点」を 
追求した大会である。 [ RRRJ 大会の歴史は意 
外に古く、戦後間もない1949年にフランスの 


アヴ<ニヨンで第1回大会が開催された。開催 
者はフランスでも有数の富豪であり、 ァージュ. 
ソロの創始者でもあるルイ•アージユ氏であっ 
た。当初は参加メーカーも少なく、規模も小さ 
いものであったが、1975年に8コースで争われ 
るという現行のルールに変更されてからは徐々 
に人気が高まり、1980年半ばには世界有数の 
大会と U ： 認知されるに至った。参加チームが 
厳選されることでも有名で、現在は4チームが 
エントリーされてし砀〇 


『 RRR 』 年表(大会は1年おき，奇数年の開催) 


1949 第1回大会開催(アヴィニヨン） 

1957 「DIG RACING TEAM」 黄金期 
1965 イタリア大手メーカー 「ASSOLUTO」 參入 
1967 「RT SOLVALOUJ 初参戦 
197T 「RT SOLVALOUJ 史上初の3連覇達成 
1973 25周年記念大会開催(口ーマ） 

1975 「8 コース サバィバルバトル」にル-ル改正 
198T 「TEAM VACULAJ 撤退 
1985 「 RT SOLVALOUJ 3 連覇達成 
1987 [RRRJ 大会、アメリカ(シカゴ)で初開催 
1987 アメリカ大手メーカー 「LIZARD」 参入 
1991 世界 127 ヶ国へ衛星中継開始 
1993 最高速度、350キロ制限実施へ 

19W F イツ メーカー 「GNADE」 撤退 

1999 初の日本メーカー 「TERRAZI」 参入 

rPAC RACING CLUB」 初参戦 


和 


REAL RACING R00TS 99 



『 RRRJ 然辦徴 

『 RRRj 大会は全8コースを戰し啦くことでチ 
ヤンピオンを決めるレースである：その特徴は 
右に揚げたものであるが、めずら U 、のは レース 
の上位入賞者のみが、次のレースに参加で令る 
システムである。つまり、（規定回数以内で)参 
加して t 、るレースで上位に入賞できなかった場 
合はその場で失格となり、次のレースに参加で 
きないのだ。レースを勝ち抜いたもののみが全 


式に似ている部分がある。 

また、もうひとつの大きな特徴は、レースの結 
果によってマシンをグレードアップできる、という 
システムだ。これはレースでの1位、2位などの 


するかが決められている。 

このように 『 RRR 』 大会は、他のレースに見ら 
れなし\特異なシステムを採用してしゝるのだ。 


成績によって、マシンの性能がどの程度アップ 


• 全8コースを通して行われるサバイバルレース 
• レースの上位者のみ、次のレースに參加珂能 
• 途中、マシンをクレート7ッブすることで、大幅にスピ ー H 7 ップ 
• レースの結果によつて，マシンのクレ■ドアツプが変化 


8 コースを戦える わけで、 ある 意味 卜ーナメント方 





































餐加メ■力■紹介 


ASSOLUTO 


RRR 』 大会に参加しているメーカーは 
■^ SOLUTO 」 （ァンソル—卜)、 「 LIZARD 」 
‘ード)、 「 TERRAZI 」 （テラジ )、 「AGE 
50_0_ :ァ-ジュ•ソロ）の計4メーカ-だ。前 
王こ大会までは 「 GNADE 」 （クナーデ)というド 
へメーカーが参入じ T いたが、諸々の事情に 
省退を表明。新たに今年は 「 TERRAZI 」 
m つた。このメーカーも 「PAC RACING 
二」 B _ と同様に、日本からの初参入。今年 
f SRFL 大会には日本旋風が巻きおこるか、 
要さ目た：なお、メーカーの詳細やエントリー 
rr . T . るマシンにつし、ては、30〜81ページを 
爹乏ュてもらいたい。 



コ 


の： RRR ’9 S 


识’99』の舞台となるのは、「へ 
— スケル ター」、「ワンダーヒル」、「エッジオ 
ブジ 7^* •ス _!、「アウトオブブル-」、「万ント 
「ブライテストナイト」、「へヴンアンド 
4、「シューティングフーブス」の全8コース。 
ニースぶ海 あり、山 あり、 都市 高速ありなど、 
ニニティに富んだコースで構成されている。コ 
一二て攻略は もちろんだが、走るだけではもった 
k ^ r . ら.'の美しい景色も 要 チェック^。詳し 



Helter Skelter 


Wonderhill 


都市高速を舞台としたコースで、小気味よし、カーブや長い卜 
ンネルなどが特徴。 


山間部に作られた起伏の激 u 
れなりのテクニックが要求される: 


L こニヒ 〜1 m ペー、 vtrr へ ンネルなどが特徴。 れなりのァワーックか要求 c 

MHBHH _ 



利！チーム紹介 

RRR 』 大会には現在 、 「RC MICRO 
WOJSE MAPPY 」 （レーシンククラブ MMM ) 、 
一二 AG RACING CLUB 」 （パックレーシンクク 
ラブ 、 「DIG RACING TEAM 」 （テ V グレー 
/クチー ム）、 「RT SOLVALOU 」 （レーシン 
~ t 一厶 ソルノ 《ルウ）の4チームが参力卩している。 
そぞれ個性的なチームばかりだが、なかでも 
蓮あしだいのは、今年からの初参入チームであ 
ミ ^AC RACING CLUB 」 だ。技術大国、 
三 X からの參入と言うことで、そのマシンの精 
57>ンテナンスは折り紙付き。今年のレース 
こ盛り上げてくれそうだ。なお、上の4チ 
てムニ:ついては18〜27ページで、さらに詳しく 
齡しよう0 


RC MICRO MOUSE MAPPY 



オーナーが女性で、しかも24歳という若さ。スタッフの能力 
も高《優勝は充分に狙える。 


PAC RACING CLUB 



日本から初参戦したビギナーチーム。どのくらし、やれるのか 
楽しみなところ。 


DIG RACING TEAM 



マシンの能力も低く、万年最下位のチーム。今年もあまり 
活躍は見込めない。 


RT SOLVALOU 



技術もスタッフも一流のエリートチーム。今年も優勝候補 
の筆頭にあげられている。 



_ 


AGE SOLO 


TERRAZI 


日本の大手自動車メ—力—。バリ H 
I シヨン豊かなフオルムが特徴で、国 
内外にフアンも多い。 


イタリアのスポ—ツカー専門の自動 
車メーカ—。直線的でシヤ—プなデ 
ザインが特徴だ0 


フランスの大手自動車メ—力—。ハ 
ンドリング性能がよく、小さくて柔 
らかいデザインを重視している。 


アメリカの大手自動車メ—力—。排 
気量が大きく'フォルムも力強いマシ 
ンは印象的。 































クランプリモードとは 

『 RRR 』 大会には「グランプリモード」を選択 
することで參加することができる。グランプリモ 
—ドでは、プレイヤーは「雇われドライバー」とい 
う設定になっているので、まずは4つあるチーム 
の中からどのチームに所属するのかを決めよう。 
チームによってそれぞれ、マシンのグレー K 7 7 ップ 


同様、それぞれに特徴がある（詳しくは30ベー 
ジ参照） ので、 自分にあったメーカーを選よ 
うにしよう。 

チームとメーカーが決まれば、あとはレースに 
出場するだけ。全8レースを見事に戦い抜き、 
優勝目指じ r 頑張るのだ。 




SYSJEMOF GRAND PRIX MODE 

クランプリモ■ドのシステム 


に違いがある（詳しくは18ぺーシ参照）ので、 
自分のスタイルにあったチームを選択するように 
したい。 

チームが決まったら次に、どのメーカーのマシ 
ンを使うのか、を選択する。メーカーもチームと 



一 

パランス TO マシンせツ 7 ィンタ薈箱翁とし t い么 


チームによって、カラーリ 
ングや性能も違ってくる。 
さあ、あなたならどのチー 
ムを選ぶ？ 


クランプ U モ■ドの流れ 

グランプリモードは全8レースで構成されてお 
り、1 .2 レースが Ist - Heat /— 次予選、 3.4 
レースが 2 nd - Heat / 二次予選、5〜8レース 
が Final GP / 決勝 GP とい分うに、大きく3つ 
に区切られている。また、1レースごとにコース 
を変えて進行し、 Ist - Heat では3位以内、 


2 nd - Heat では2位以内 、 Final GP では1位の 
みが次のレースへ進むことができる。それ以外 
の順位だとその場で失格となリ、もう一度同じ 
レースにチヤレンジすることになる。1レースにつ 
き4回までチヤレンジできるが、それでも規定順 
位を満たせない場合には、次のレースに参加で 
きなくなるのだ。 

また、マシンはレースの結果によってグレード 


アップされ(右ページ参照）、3*5*8レースの直 
前に新車が投入（またはチューンナップ)される 
システムになっている。マシンはグレードアッフ°さ 
れるたびにスピード&パワーが増すので、レース 
は後半になるほどスピーデ f 一に展開じ T いく。 

なお、グランプリで優勝すると使用した車が 
ガレージに登録され、タイムアタックや VS バトル 
で自由に使うことができるようになる。 



「グランプリモ—ド」を選択すれば 





























グレードアップについて 

ノースが 進んでいくと、途中で新車が投入 
ぼたは チューンナップ)されるようになる。これ 
l ^ V - KT 7 ップと呼ばれる もので、 マシンは 最 
終コースである 8 コースまでの 間に合計3 回、変 

ることになる。グレードアップは一定したもの 
で撇、 これまでのレースの順位に応じて、ど 
fc く61、グレードアップするか、というのが決めら 
r . る：つまり、1次予選を1、2コースとも3位で 
差邁した場合と、ともに1位で通過した場合で 
I 後者のほうがグレードアップの幅が大きく、 
P 連いマシンが投入されることになる。このよ 
5 C 予選通過の順位以内でクリアすれば、次 
-スに進むことはできるが、よりよい成績で 
蠢邊すればするほど、新車とじて投入されるマ 
I W スピードは速くなる。なお、3回目のグレ 
~^つラプは成績に関係なく、2回目のマシンの 
生奎によって、どのマシンが投入されるのかが 
赶る： 


st-Heat 



くはなったが、まだ余裕をもって操れるだろう。 



最初のマシンに比 へ：、 最高速度で約 1 40 km / h のアップ。 
速すぎ！急ハンドルなんて絶対にきれません。 





































































Garage 

ガレージモードでは、自分 
が所有じ r いるマシンを8台ま 
でガレージに入れておくことが 
できる。レースなどでよく使用 
するマシンをガレージに入れて 
おけば、いちいち車のリストの 
中から選択する手間が省ける 
のだ。また、ガレージの中で 
はマシンのカラーリングを変更 
することもできる。さらには 
rSticker Edit」 でオリジナル 
のステッカーを作り、マシンに 
貝占ることちで含るのだ。 


Records 



このモードはレースに関する 
いろし、ろなことが記録されてい 
る。各 コースの ラッフ°タイムや、 

卜ータルタイムをランキング形I 
式で確認することができるわけ 
だ。また、 「Grand Prix」 モードをクリアするこど T 獲得できるトロフイーも、 
このモードで'見ることができる。トロフイーもたくさんの種類があるので、ぜ 
ひすべて獲得できるようがんばってほしい。 



I ime attack 

タイムアタックはその名 
のとおり、いかに速くその 
コースを走るかにチヤレン 
ジするモードだ。純粋に速 
さだけを追求したモードな 
ので、タイムを0コンマ1秒でも縮めるためにがんばろう。コース上に他の 
車の姿はないので、妨害されることや駆け引きのテクニックは必要ない。 
とにかく、いかに壁などにぶつからずに走るか、うまくコーナーを曲がるか 
に気をつけて走る、己のテクニックだけが問われるモードなのだ。 



VS battle 

vs バトルでは友だち同士 
などで、 2P 対戦をすることが 
できるぞ。画面は上下に2分 
割され、 1P が上に、 2P が下に 
配置される。なお、画面分割 
されてし、るので、1画面の時と比べると少しばかり見にくし、かもしれないが、 
グラフィツクなどのクオリティは問題ナシ！とにかくアツくなれること間違い 
ナシのモードだ。ただ U アツくなりすぎに注意！あくまでもゲームなのだ 
から、その辺はフェアに……ネ。 


『R4』 にはメインモードである Grand Prix (グ 
ランプリ）モードの他にも、 Time attack (タイ 
ムアタック）、 VS battle (VS バトル)、 Garage 
(ガレージ）、 Records (レコーズ）、 Options 
(オプション）、 Save and Load (セーブ & ロー 
ド)などのモードが用意されている。どれも [R4J 
をよりいっそう楽しむことができるので、ぜひ遊 
んでみてもらいたい。以下に主なモードである夕 


イムアタック、 VS バトル、ガレージ、レコーズに 
ついて紹介していく。なお、オプションはコント 
ローラやボリュームバランスの設定を行ったり、 
音楽を聴いたりすることができるモード。また、 
セーブ& ロードはゲニムの記録や呼び出しを行っ 
たり、 「Pocket Station」 への登録などをする 
モードだ0 



.，ふバム：:で… — て 

』 . … . . 

、♦尊 

卜. 
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mmmcmn of themod^ 


そ® m のモード 







マシンを眺めているだけでも充分 
楽しめちやう。 


19種類のステツカ—の他に、隠しス 
テツカ—も4枚あるのだ。 


オプションでは好きな音楽を聴きなが 
ら 、マシンが走るのを見る こと もできる。 











































Extra tnal 


S ンプ U モードや VS バトルモードなど、さまざまな楽しみ方がある 『 R 4』 なのだが、さらにもうひとつ 
■•モードが あることが 判明した。 それがこの Extra trial (エ クストラ • トライアル)モードなのだ。 

i まグランプリモードではひとつのメーカーにつき、19種類の車が登場する。しかし、各メーカ 
—こモ さらに隠された20番目のマシンが1台ずつあることがわかった。その隠されたマシンこそが「デ 
こ1二一_と呼ばれる、究極のマシンなのである。それぞれが「デビルカー」と呼ばれるにふさわしい 
嘯べスペックを兼ね備えたマシンで、「これらのマシンを見ずじ r [ R 4 j は語れない……」というくら 
了ニノマシンなのだ。その実力のほどは、キミの目で実際に確かめてもらいたい。なお、「デビル 
T - :: S し方は以下の手順のとおりだ。 


Steol 


厂よグランプリモードを選択し、どのチーム、 
»—二一でもいいので全8コースをクリアし、優 
P - てち6いたい。するとエンテ V ンクが終了した 
fc 、 タイトル画面にもどるときに、「モードが新 
でこ:！加されました」というメッセージが表示され 
た：ここでさっそくタイトル画面を見てみよ 
| う。なんと画面 
上に 「 Extra 
I trial 」 なる、新 
!モードが出現し 
!ているはずだ0 


Step 


户 


タイトル画面を見てみると、モードセレクト画 
面の一番下に 「 Extra trialJ という新モードが 
追加されている。エクストラ•トライアルは4つの 
メーカーの中からひとつを選ぶシステムになって 
おり、自分がクリアし、ガレージに登録じ T ある 
車のメーカーでないと選択できないようになって 

■が決まり' どの 
マシンで走るの 
I かを設定した 
_ら、レースがス 




レースはデビルカーと1対1のガチンコ勝負！ 
規定周回数を早くクリアしたほうが勝ちとなるの 
だ。コースはあらかじめ決められているので、こ 
ちらから指定することはできない。しかも相手は 
デビルカーという不利な状況だ。しかし、見事 
レースに勝利できたなら、ここでガレージに行っ 
てみよう。先ほ 
ど対戦したデビ 
ルカ ーが ガレー 
ジ登録できるよ 
うになっている 
のだ。 




INTHODUCmN OF THE MOOES 
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MODES IN 


fGarageJ に行くと 


「Extra triall モードをクリア 




「Extra triall モードか出現! 


タイトル画面に 
戻ると…… 


3 rand Prixl モードをクリアする 


スべシヤルな隠しモ_卜 


各メ—力—ともに、20番目のマシンがデ 
ビルカ—なのだ！ 
















































開费者インタビュ ■ 


ムービ_チーム 



由水接 金井重忠 


—すごいですね。毎回ムービーは楽しみに i / r るんです 
けど、正直' ここまですごいとは思ってませんでした 0 
由 水•金井 ありがとうございます。 

—今回はストーリー仕立てです紙最初から「これでいこ 
う」というのがあったんですか？ 

由 水 前作とは違ったものに ur いこうと決めまじ r 、 それ 
で大幅に変えました 0 
—シナリオは由水さんが？ 

由 水 そうですね。絵コンテを描いて。 

—永瀬麗子の表情なんかがすこつきましたよね。 

由 水 表情は今回の肝だと思ってますんで、かなり作りこん 
でやってます。ちょっとバージョンアップ t いうか、2年たってる 
んで、 顔も作り直しました。2歳年とづてますし。 

— - 表情とかも全部細かに考えて？ 

由 水 それを考えるのが難しいというか、自分でいろんな顔 
をしたりじて(笑)。 

——どこから「こういうストーリーにしよう」ということを思い 
つかれたんですか？ 

由 水 最初は車の CM とかフ^ッションメーカーの CM みたい 
な、ちょっとストーリーがあるようなないような、スタイリッシ 
ユな感じの映像にできないかなと思ってました。永瀬麗子っ ； 
ていう存在はこのゲ 1 -ムの中で曖昧というか、一応大会の 
キャンペーンガール なんですけど、置き場所が•難しいんて す 
よ。それで車のデッドヒート、本来のレースケニムの流れと# 
瀬麗子の芝居の流れとしゝうのがあって、それがひとつょ 
らないかなと。そねでヒッチハイクを思いつきまじ r 。 
ヒッチハイクで車に乗ってコースへ向かうというストーリ/がい 
いかなと。 

—ゲニムの中の背景も入れてらっ U > るんですよ:^ 

由 水 同時進行でやってるものなんで、必ずしも一致はし 
ないんですよ。なので、だいたいの雰囲気を_せていぐ 
という感じですね。あとは、色の感じとかを'，••今回のゲ 
ームは光の陰影に凝づ r るんで、その辺を意識じ r 作りまし 
た 。 

—車は細かそうですね。 

金井 かなり細かい作りで。アップになづ t もいいようにとい 
ぅ感じで作りました 。 

—主役の車はアッ V ルートの2番目,••ビブ方ですが？ 

金井 え一と……車の名前はあまり^えてなくて(笑）…… 
そうですね、2番目の車ですね(笑| 

—意外と車の名前は覚えてなですね(笑 )。し 
金井 あまりにも数があるので，最初は名前がなかったん 
で、1号車、2号車くらいしか:#なか〇たんで。 

由 水 この車にも裏話みたしづ T 、？最初はカルウイ 
ンクだったんです 上。 

金井 そうそう、車が力'ルウ T ングでこう開いた^% 

いし、と思って…—.〇でどこて^わったんだっけ？ 

由 水 最後のカットで、 7 天瀬の顔に当たりそうになるんで、 
これはきついな一ということになって。乗りづ6いし。 

金井 雑誌で発表されたときとはいろいろ変えてます：彼女 
が車の中をのぞき込むシーンがありますよね。本当は枠がも 
う一個つし、てて小さし、窓と分かれ r るんですけど、邪魔だと 
いうこど？1枚窓にしたり。 

_ってますね = ヘルメットをかぶってますか？ 

金井 かぶづ r ます。リッジシリーズでは、あまりはっきり写 


拿井 ぞ 

には作りこ 



さないようにじ r ます。 

—あえて写さないというのは？ 

金井 ドライバーはプレイヤーなんで。あまり確定 
するのはいけないかなと。 

—背景なども実写は全然ないですよね。 

由水 全部 CG です。 

一ームービーの進化の度合いって最近すごいで 
すよね。他社さんもムービーに力を入れているとこ 
ろが多し、と思うんですけれども、かなり意識なさい 
ますか？ 

由水 やりにくいですね（笑）。見ている人の 目 
もどんどん肥えちゃうというか。 

一一良くて当たり前、みたいなところがあります 

ものね0 

由水 こっちは「え-^ L ? て感じで、「やんなきゃいけないの 
か一」みたし 、な 感じ豪んとレが上がづ T し、っちゃうん 
で、ついていくの#大変です。でもご_《—ムのオーブ 
ニンクとかはお够ろ t 、ものが t 、っぱ t 、あるんです今 
回は他のゲ 1 そんなに意識しないで、ストーリー仕立で^ 
っていうのも^んですけど、ちょっと CM っぽいような、他 
のケニムの才^/ニングの雰囲気とは違ったようなテイストが 
出せればしまなと思ってゃってました。 

—例^:ソウルエッジの才ープニンク;ムービーなんかはけ 
っこう評劇になりましたよね。あれとは色合いが、というか 
雰囲気#ぜんぜん違いますよね。素人は評価のしようがな〜 
いん^.けど{笑)。び i 呆れ rrt げ - J っていぅだけ▼。そ 
うい力たムービーを集めでビデオとか出してほしいですね 
_ c 車に関じ r いうと、かなり中まで作りこんでるんです 
tf 

そうですね。中はどこを見られてもおか u ない秘い 
:んで抗 
——例えばエンジンとか？ 

金井 ェンジンは途中までは作ったんですけど、出ることな 
し、とわかったんで止めました(笑)。 

—ボンネットあたりというかコックピントの部分とかも， 

金井 一応全部あります。最初モデリングするときにどこま 
で写るのかがわからないんで、とにかく作りこむしかないだろ 
うと。ま、ム^ビーに出なくても雑誌などに使えるかなと思 
って〇 

— 1台作るのにどのくらし、の新で？ 

金井 だいたい14万ポ V ゴンくらいです。無駄にも使?てま 
すけど(笑)。 

—人物だとどのくらいなんでしょうか？ 

由水 5、6万ポリゴンはやっぱり使います。 

—車のほうが全然多いですね C 

金井 部品が細かいのと、きれいに怍らないと光らないん| 
ですよね、うまく0ビスも1本ず^作りますし。タイヤ1本;^ 
けでだいたい1万ポリゴンくら t 嘥ってるん r (笑)。 

——見せ方もいろ L 、ろなアンク'ルがあっておもしろし、です 
ね。車のバトルのところの挙動なんかは L 、かがですか？ 

由水 他のスタ'>7にその辺はおまかせじぐるん？す#れど 
も、かなり最初の方からいろんなチェックを繰り返していて、 
金井さん にコース 取りとかを指示してもらったり U ： るんですけ 

——実際のレースだと意外に地味ですからね、直線でしか 
技かないですからね。 

金井 ストレートのとか抜かないです:^普通は。け 
ど、やっぱり1フレームの中に3台くらい見 I たほうがかっこ 
いし、だろうとかっ■^ジますよね。普通の^■スだったら並ん 
で抜くしかあ好えないですから。そういう_ではなくって、バ 
一^^*が前にくるか、みたいな雰囲気を出せればと。 
—ムービ界って技術的にはかなりのところまで来 
ていると思うん r すが、音^とイメー多、どちらの方がより苦 
労し rr か？ 

由水 CG のムービーっていうのはその両面があるからおも 
しろ t 、んですよ。どんどん技術のほうは進歩じ r し、くけれど 
も、内容とし、うのはやっぱ u 映像であるかぎり必ずづし、てま 
わるわけなんですよね。なので高い技術を使いながら、お 


もしろし、映像を作ってし、くっていうのが大事だと思し、ます。 
ただ、技術っていうのは徹夜すれば出てきます I 太れども、ア 
イテ v アとかストーリーは徹夜じ r も出てこなし、ですからね。こ 
の辺が大変とし、えば大変かもしれません。 

—以前にこういうムービーを担当なされたことは？ 

由水 僕は「ワースタ ex 」 から「レイジレーザー」、で「風の 
クロノア」です。 

——ゲニムによってできることとできなし、ことの差はあります 
か？ 

由水ソフトウェアの/ s ’ ー ジョンとかがどんどん上がっていっ 
てますから。 

金井 使ってるソフトがどんどんバージョンアップして「今度 
はこんなことができる」ということも増えていくんで、それに伴 
って良くなってきてますね。 

——ムービーの仕事からちょっと退してまた戻ってきたりす 
ると、ソフトがまったく変わづ r たりするもんなんですか？ 

金井 そうなるでしょうね。だからちゃんとチェックじ r ます。 
チェックしなし、とおいて t 、かれちゃうんで。そのチェックは怠 
.. りなくやっているつもりです0 

由 氷令 P は髪の毛とか服の揺れる感じをやったんですが、 
そのへんもジラ^発展によってできたことなんです。前回 
(3： ちょっと似たようなことほてますけど、無理でしたね 0 
警一ほかに前回できな#ったことで今回できたとしゝ分うな 
ことはありますか？ ： 

金井 車でいえばメ_ック塗装ですね。前のバージョンだ 
とこういう質感が出なかったんですよ。どうじ r も普通に塗料 
をベタで塗ってし ' Mi 、父、うにしか出なかったんで。艶は出 
讓んだけど、[^¥ッ匁という質感が出せませんでした。 

由水 あと、フィルムっぽい質感とか色味の感じ。前回は 
本当に普通に#ンダリングしたものを使っていたんですけれ 
ど、今回はか i り手を加えてゲームの方の色の雰囲気に合 
わせたりとかしました。 

一一話は変わりますが、先ほどの永瀬麗子の部屋はたぶ 
ん初公開ですよね。 

由水 河野（グラフィックチームのテ v レクション担当）がデ 
ザイン|たんです。 

河野 f 由 水はチェックを。 

——こうし、う部屋にじ r こうし、う家具を置きたし、とか？ 

河 4きれいに整頓したら、 由 水が「そんなに永瀬麗子は 
しなぃ」と(笑)。 

永瀬麗子の設定はどなたがやるんですか？ 

’由水 あれはまあ……（笑)。 

1 —キャラクターにまで踏み込んじゃうんですね。 

由水 けっこう感情移入しちゃいますよね(笑)。 

金井 してるんか(笑)。 

—かなり表情は作りましたよね。 

由水 もう何回もやりなおして……かなりひどし、演技もあっ 
たんですけどね。 

金井 なかなか「かわいい」とは思わないんですよね。「こわ 
い」っていう感じ。 

由水 CG の段階からちゃんと人間という段階になって、そ 
れからさらに「かわいい」ってし、う段階があるんで、それまで 
の道のりが長いんですょ 。 

—表情の研究は確かに難 L / f うですね。 CG モデ/レだか 
らこれだけの演技で許されるだろうとか、そうしう部分はある 
もんなんですか？ 

由水 そういうのは大いにあると思いますね。本当に写真 
みたし、な感じってし、うのをめざすわけじゃなくて、ある程度の 
リアリティはあるけれども現実離れした、リッジシリーズと同 
じ考え方だと思うんですけれども。ちょっとキャラクター性を 
持たせて、実際にはいないんだろうけれどもリアルで、それ 
で I 、て感情移入できるようなものをめざじぐます。 

—わかりました。それでは、最後にユーザーのみなさん 
に何か X ッセージがありましたらお願いします。 

由水 これから仕事です。まだ終わってないんで(笑）。精 
一杯ゃりますので、買ってください 0 

金井 車はかなり細かくて、前回の倍くらいポリゴって 
るんで、 目 をこらしてジーッと見てし、ただきた t 、なと思し、ます。 


ii. 




















Mere he comes again, running like the open 












『 R 4』 には 「RC MICRO MOUSE MAPPYJ (レーシングクラブ MMM ). rPAC 
RACING CLUBJ (パックレーシングクラブ )、 「DIG RACING TEAMJ (デ f クレーシンク 
チーム )、 rRT SOLVALOUJ (レーシンクチームソルバルウ）の4つのチームが登場する。 

rDIG RACING TEAMJ はかつては名門だった紙現在は成績不振のチームである。また各 
プレスによると、資金不足により今シースンも優勝の SI 能性は低いだろうと報じられている。 

rRC MICRO MOUSE MAPPYJ は弱冠 24 歳の、しかも女性が才ーナーを務めるという 
ちょっと変わったチームである。ただ、マシンの扱いには定評があり、かなりの好成績が期待され 
ている。 

rPAC RACING CLUBJ は今シーズンから参戦し fc 注目のビギナ績チ_ムてある。スタガ 
が 日本人を中心に編成されているのも見逃せない。 どうやらバランス 型の マシン セッ テインクが得 
意なよラだ。 

rRT SOLVALOUJ はクランプ U 優勝の最多回数を誇る、常勝エリートチームてある。マシン 
セッテ<ンクにも定評があり、今ジリースでも優勝候補の筆頭にあげられる。 

このように個性豊かな4つのチームがあるのだ紙 「Grand PrixJ モード T 「 RRR ’ 99 J に参 
加することで、各チームに所属することができるのだ。 

备チームにはそれそれのバッククラウンドがあり、資金繰りに苦しいチームや優勝し なければレ 
—ス事業から撤退しなければならないチームなど、四者四様のいろいろな事情が見え隠れしている。 
そのほかにもチーム間同士てのライバル聞係や過去へのこだわりな匕より深い H 縁もあるようだ。 
プレイヤ■がとのチームのドライバーになるかによって、これらの人間関係は大きく変わっていく こ 
とだろう。実際にとうい ％、 うに変わるのかは，キミの目で確かめてもらいたい。 

またクランプリは、勝ち続けていくことによってマシンをクレードアブ7することができる。しか 
もクレードア#の方法はチームによって様々なのて、当然、マシンの性能にも違いが出てくる。 
強烈にマシンをパ 1 7—アップしてくれるチームもあれば、そうでないチームもあるということだ。こ 
れら、クレート7^/^の違いがあるため、強いチームに入 A 速いマシンてガンガン攻めていった 
り、_いチームで貧弱なマシンながらも、ドライバーのテクニックでそれをカバーしていく……とい 
ったいろいろなパターンを楽しむことができるのだ。 

このように、チーム選択の違いによって遊び方にも幅が広がってくる。すべてのチームでクラン 
プリを勝ち抜いていくことて％それらを実感てきるはずだ。また、すべてのチームというわけでは 
なぐ特定のチームに惚れ込んでそこでだけの「こだわりプレー」を貫くのもいいだろう。 

どのチームを選択するのか… " v それを決めるのは、キミ自身なのだ。 






チームが 「 RRR 」 大会 
に 参戦するようになったき 
っかけ や、これまでの歴史、 
現在の チーム状況などを 
沼介し まず。これらの話を 
却って おけは、 レースが 進 
'で t 、く過程で明らかにな 
るいろ いろな出来事を、よ 
り 深く 理解することができ 

rr, 


各 チームに 協賛して い 
る スポンサー企業です P 
スポンサーは資金を援助 
する 代わりに、マシンに企 
業の ロゴを表示するこど 
で、 宣伝効果やイメージ 
アップを 図っています。そ 
のよう な企業の名称と簡 
単な 紹介です。 


rtc 





チーム ごとによって、マ 
シンのグレードアップに違 
いがあります。その特徴を 
チームごとに紹介していま 
す。初心者向きのチーム 
から上級者向きの チーム 
まで様々ですので、ここ 
をよく読み、特徴を把握 
じ r おきましよう。 


その チームを 使ったとき 
の、同ーグレードの車の 
最高速度を平均して、グ 
ラフにしたものです。グラ 
フの形により、どのように 
グレ—ドアップしていくの 
か、知ることができます。 
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チーム事情 


「RC MICRO MOUSE MAPPY」 チームは、 
24 歳の、しかも女性がオーナーという異色のチ 
—ムだ。だが、チーム自体は以前から 『RRR』 
大会に参戦 UT おり、 

古くはレーシング産業 
にとても興味のあっ 
た、オーナーの祖父 
が始めたもの。チー 
ムは 『RRR』 に参戦 
してからしばらくの間、 

祖父が面倒を見てき 
たのだが、一昨年に 
祖父が心臓を悪くし 
てからは指揮をとるこ 
とが難しくなり、そう 
もいかなくなってしま 
った。そこで急きょ、 

彼女がオーナーをつ 
とめることになったの 
である。 

彼女は幼しゝ頃からチームの活躍を見てきてお 
り、「将来はチームのオーナーになづ r 優勝した 
い」という夢をもっていた。また、その夢を小さ 
いながらに祖父と約束してもいた。だから彼女 



自身にとって、オーナーになれたことはその夢を 
ひとつ実現させたことに他ならなかった残る夢 
は優勝のみ。しかし現実はそう甘くはなかった。 
し、ざレースが始まるとさまざまな問題が表面化し 
てきたのだ。 

まず彼女がお嬢さま育ちゆえ、レーシング事 


業を道楽の手段ぐらいにしか考えていなかった 
ことがある。チームスタッフとの コミュニケ ーシヨ 
ンが一番大事なレースにおいて、彼女がスタッ 
フたちにとった態度はまさに、上司が部下にで 
も接しているかのようなものであった。それに対 


じ r、 チームスタッフからは不満が続出し、その 
結果チーム全体の士気は振るわず、当然のよ 
うに成績は落ち込んでいった。 

また、祖父から会社を受け継いだ彼女の父 
は現実主義者で、成績もよくないのに資金ば 
かりかかるレーシング事業から撤退しようと考え 
ていた。そじご 『RRR』 
が開催される1ヶ月前 
に、ついに父親から 
の最終宣告が彼女に 
対 UC 突きつけられた 
のである。 

「次の レースで 優 
勝できなければ、お 
まえもオーナーをやめ 
て私の決めた婚約者 
と結婚するのだ」 
いよいよ後がなく 
なってしまった彼女。 
病気の祖父のために 
もぜひ優勝したいと 
ころなのだが、 レース 
の知識も少なく何をやづ r も空回り気味。 

決じ r スタッフの腕も悪くはない。果た u: チ 
-厶は優勝することができるのだろうか。そば 
彼女は真のオーナーになることができるのだろう 



POINT OF VIEW 

赤、青' 白を基調としたカラーリングは、とてもさわやかな印象を受ける。よく見ると、ボデバこはキャラクターである「ミューキー 
ズ」が描かれており、かわいらしい。ネス•ミがキャラ％-—ムに、 「 NYAMCO 」 （ボ'ノネット要注目）というネコが関係じ T いるス 
ポンサーが協賛じ r いるのは、ご愛敬といったところか。 

































チームの 特徴 


オーナーが現在のソフイ•シュバリエに変わっ 
てからは、成績がいまひとつパッとしない 「RC 
MICRO MOUSE MAPPY」 チーム。成績不 
塞の理由はマシンの性 
差が他のチームより劣 
っているため、と思わ 
n がちだが決してそんな 
ことはない。以外にも 
マシンはけっこう扱いや 
すぐスタッフの腕もき 
て優秀なのである。 

その証拠とじ r あげら 
n るのが、マシンのハ 
ン KV ング性能に関じ r 
だろろ。スタッフの技術 
がいかんなく発揮されて 
いる そのハンドルの扱 
し瘦さは、4つある チー 
ムの中でもトップクラスに位置するものだ。 

普通、スピードがかなり出ている状態で急力 
ーブに侵入した場合、多くはドリフト走行やグリ 
ソプ走行、もしくはブレーキによって減速せざる 
をえないのだが、このチームの場合はアウト•イ 
ン•アウトで走り抜けることが可能な場合が多い。 


これは実際にコース上で試じ c みてもらえばわか 
ると思う。 

このようにハンドリングの性能は十分なのだ 
が、問題はマシンのスピードだ。これに関じ r は 
4チーム中最下位という、なんともやりきれない 
結果となっている。もちろんスピードが遅いマシ 



ンよりも速いマシンの方がレースでは圧倒的に 
有利だ。今日までのレースの歴史は「いかに速 
く走ることができるのか」をテーマに、スピード 
アップを繰り返じ r きた。他チームよりも技術的 
に1キロでも2キロでもマシンが速ければ、それ 
だけ有利になるのが当たり前なのだ。以上のこ 


とをふまえても、これらのスピードの差はいかん 
ともしがたし、ものがあるように思われる。 

しかしこれは普通のレースにおいてであつて、 
『RRR』 ではこれは当てはまらない。なぜならば、 
他のチームも、必ずしもマシンの実力通りの速 
さとは限らないので、最高スピードの遅さも大 
きなデXリットにはならな 
いからだ。逆にスピード 
が遅いほうが、急カー 
ブやその他の コーナー 
を攻めやすく、ドリフト 
走行やグリップ走行、 
あるいは減速などをせ 
ずに抜けることが'できる 
というメリットも考えられ 
るのだ。 

以上のことを総合す 
ると、このチームは非 
常に初心者向きのオス 
スメなチームだといえよ 
う。ハンドリング性能の 
よさはもちろんのこと、仮に予選での成績が悪 
く、マシンのスピードアツフ°が充分にはかれなく 
ても、スピードが遅いぶんコーナーは曲がりや 
IXなる。 『RRR』 初心者にはもづ r こいのチー 
ムなのだ。 





ド別性能 

























チーム 事情 


『 RRR 』 大会が華やかに開催される今年、ひ 
とつの大きな出来事があった。それが 『PAC 
RACING CLUB 』 の参戦である。なぜならば、、 
fPAC RACING CLUB 」 は日本からの初参戦 


迎えたのである。しかしその後、「バブル」は弾 
け、株価や地価は大暴落し、日本はかつてない 
ほどの大不況にみまわれた。相次ぐ企業の倒 
産が起こり、誰もが考えてしゝなかった銀行までも 
が潰れるという事態をも招いた。当然、会社の 
倒産によって多くの人々は職を失い、失業者が 
街にあふれた。そう、ここ5、6年の日本には明る 


少しでも不況を乗り切る活力になれば、と考え 
た。そこで、世界でも抜群の人気を誇る 『 RRR 』 
大会に参戦することになったのである。 

このように、重責を背負わされた 「PAC 
RACING CLUB 」 ではあるが、そのチーム監督 
として抜擢されたのが「矢崎信次」という男だ。 
彼は20歳の頃、現役のレーザーとして 「RT 


チームなの だ。 あら 
ためて考えてみると、 
世界有数の経済力、 
技術力を持っている 
日本が今まで 『 RRR 』 
大会に參戦していな 
かったのが不思議な 
くらいだ。では、なぜ 
今になって日本から 
の チームが 参戦する 
ことになったのだろう 
か。それは現在、日 
本を襲っている不況 
に原因がある。 

日本は戦後から右 



POINT OF VIEW 

黄色と赤色がうまし、具合に配色 
され、鮮烈な印象与えるカラーリン 
グに仕上がっている。まさにロゴの 
イメージ通りだ。スポンサーも大手 
ゲーム会社の「 NAMCO 」 が入って 
おり、白抜きの「 PAC — MAN 」 の口 
ゴもよく目立つ0 


肩上がりの高度経済 

成長を遂げ、不況知らずの何十年間かを過ごし 
てきた。円高による貿易黒字に対してのアメリ 
力からの非難は記憶に新しい出来事だ。そして、 
1990年初頭に「バブル」と呼ばれる絶頂期を 


い話題もなぐ国民全体に暗いムードが漂って 
いたのである。 

「これは何とかしなければ!」と考えた日本の 
企業たちは、何か明るし、話題を国民に提供し、 


テイングなどに関して 
は、技術的にもレべ 
ルが高いので、他のチームに比べて遜色はな 
い。あとは良いドライバーさえそろえば、今大会 
の r 台風の目」になる可能性は充分だ。 


SOLVALOU 」 チー 
ムに所属し、また、唯 
—の日本人 レーサー 
として活躍したことが 
ある。その経験を買 
われて監督をつとめ 
ることになったのであ 
る。そんな 『 RRR 』 
経験者の彼が1年生 
チームを 率いてどこ 
までやれるかは、犬い 
に興味の引かれると 
ころではある。 

また、マシンのセツ 



























スタッフのほとんとを日本人が占めてしヽるた 
あって、マシンのセッティングに関する技術力 
一’、多くのマスコミ関係者が編から亂、を 
ってし、たところだ。しかし 『RRR』 初参戦とし 
二とで、「経験不足からくるセッティングの不 
苕状況は否めないの 
ではないか」というの 
がおおかたの見方で 
あった。 

ところがどっこいフ ザー' 

夕を開けてみると以 M '， 

外にもそうでもなくよ /^ 
くまとまってぃる、と 
いうの がこのチームの 

下の表を見てもら _ 

ぇばゎかるょぅに、 


吴 j マシンのスピード 


くれるので、ドライバ' 
一としても非常に安 
心して走りに集中す 
ることができる チーム 
だと言えるだろろ。こ 
れといって突出した良 
さや悪さはないのだ 
が、あえていうなら、 


•こ関して言えば4チー 

ム中2番目の速さであり、 「RC MICRO 
MOUSE MAPPY」 ゃ 「DIG RACING TEAM」 

よりもスピードに関する性能では上をし、つている 
のである。それほど速すぎるわけでもなければ 
違すぎるわけでもないという、非常にバランス 


るのだ。 

また、スピードに関することだけではなぐハ 
ンドリングの性能でもあなどれないものがある。 
コーナー などでハンドルをきったときのレスポンス 
の良さはかなりのもので、その感度は 『RRR』 


その平均的で扱いや 
すし、と言う点が特徴としてあげられる。 

コースを何回か走り、大切なポイントさえ覚え 
てしまえば、グランプリで苦戦することはあまり 
ないだろう。 





























チーム事情 


「DIG RACING TEAM」 は、1949年に 
[RRRJ 大会が初めて開催された当時から、ず 
っと今日まで參加し続けている名門チームであ 
る。また、かつては 「RT SOLVALOU」 と何度 
もチヤンピオンの座を 
争ってきたことでも矢口 
られている、有名なチ 
-ムでもある。 しかし、 

ここ数年、チームの成 
績は年を数えるごと 
に下降し始め、今で 
はまわりから「墓穴掘 
りチーム」と称される 
ほどに落ち込んでしま 
った。 

なぜ、こうまで落 
ちふ：れてしまうことに 
なっしまったのか… 

…。それは今をさか 
のぼること12年前、 

当時の 「DIG RACING TEAM」 の親会社で 
あった食品メーカーが、現在のオーナーが社長 
を務めてし、る石油採掘会社に買収されたことに 
端を発していた。というのも、新しくオーナーと 


なった人物がレースの知識も経験もなし\ままに、 
チームのことに関していろI、ろと干渉し始めたか 
らなのである。もちろん、オーナーはチームに資 
金を提供しており、オーナーなくしてチームは成 
り立たない。当然、発言力には絶対的と言って 
いいほど強いものがある。しかし、チームの運営 
に関することならまだしも、レースの内容や作戦 


などにあれこれと注文をつけられたのでは、スタ 
ッフならずとも、たまったものではなかっただろう。 
事実、親会社が変わってから1年後に、当時の 
名監督であったドナルド•ルイスはチームを辞 


め、 「RC MICRO MOUSE MAPPY」 に移っ 
てしまった。ここから、 「DIG RACING TEAM」 
の悪夢のような転落劇が始まったのである。 

現在のチーム監督は、ドナルドが監督の時に 
ずっと一緒に副監督をつとめていた、ロバート • 
クリスマンである。若くして副監督をつとめてい 
たこと、また、ドナルドに見込まれてし、た点をみる 
と、能力的にはかなり 
優秀な人物のようだ。 
だが、いかんせん、気 
が弱し、部分があり、間 
違っているとわかって 
いてもいざとなると才 
ーナーに逆らうことが 
できないでいる。さら 
に悪いことに最近で 
はオーナーは、チーム 
の成績不振もあり、レ 
ースに投入する資金 
を切り詰めるようにな 
ってしまった。現在 
の 「DIG RACING 
TEAM」 に昔の面影 
を感じることはできず、思ったようにマシンのチュ 
-ンナップもできない有様である。果たしてこの 
ような最悪ともいえる状況下で、 [RRRJ 全8戦 
を最後まで截し、抜くことができるのだろうか。 



ロゴのラ仆ブルーをベースに、白と黄色をうまく生かしているのが印象的。ボンネットに移る 「DIG」 の文字も力強くて映える。 
写真ではちょつとわかりにくいが、ドアの所に「デイグダグ」のキャラクターである 「PUKA」 が描かれている。それを示すかのように、 
車体の後部にも「 PUKAJ のロゴが……。 



























おかつ、敵チームとして登場する他のチームの 
レベルが4チーム中、最高なので、ちょっとしたミ 
スでもおかしてしまうと、あっと言う間に後続車に 


RRRJ で成績不振を極めているチームだけ 
り、マシンのセッティングに関してもかなり多く 
ス満点が残る。なかで、もかなり強烈なものと 
て、ハンドリングの 

【さがあげられる。こ ザ 

•でもかと言わんば 廉 

、のレスポンスの悪 
丄他のチームとは 

:-、ものにならない ] 
:二で、他のチームの1 ik m 


ROOTS se 


■ムの獅 


なのである。この表を見ていれば、予選ラウン 


ドさえ勝ちあがれば、決勝ラウンドは楽勝という 
方程式が成り立つのだが、実際にはそうもいか 
ない。というのもマシンのスピードは速くなって 
し、るのだが、その速さにハンドリングの性能が追 


マシンであれば普通 


二曲がれる ような コー 


フーなども、同じよう 


7感覚でハンドルを 


f るこそのまま壁にぶ 


つかってしまう。ドリ 


74グ 1 >1ップ走行で、 


7シンの悪さをカバ 


一することを前提として作られたような感じのマ 


シンセッティングなのだ。 


スピードに関しても同じようなことがいえる。 
二こかく予選ラウンド （1st Heat, 2nd Heat) 


二 MAX スピードが遅ぐ直線などでライバルカ 


行を確実にこなすこ 


しかし、ここで表を見て「あれっ」と思った人も 
いるだろう。というのも予選ラウンドではあまり 
スピードの出て t 、なかったマシンが決勝ラウンド 
(Final、Oval) へと進むにつれて、あのエリート 
集団と呼ばれている 「RT SOLVALOU」 よりも 


とが最低限の条件だ。もちろん、インベタで走 
ることなどは言うまでもない。ひとつのミスが確 
実に命取りとなってしまうという状況下の中で、 
完璧な走りを展開しなければならないとしヽうプレ 
ッシャーにも耐えることができなければならない 


ンドリングが悪ぐた 
だでさえ コーナーを 曲 


がるのにはテクニック 
が必要なのに、さらに 
マシンのスピードが上 


抜かれてしまうのだ。マシンが'なかなか言うこと 
をきかなし、状況で、どれだけミスをおかさずに走 


いついて行かないのである。つまり、もともとハ 


がったものだから、よ 


けい始末が悪くなっ 


てしまったのだ。 


とにかくこの チーム 


で勝ちあがるために 


は、ひたすら コースを 


走りまくり、すべてを 


熟知した上でさらに、 


ドリフト&グリップ走 
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チーム事情 


「RT SOI_VALOU」 は、 1967 年の第 9 回 
[RRRJ 大会からずっと今日まで參戦し続けて 
いる名門チームであり、また、 『RRR』 大会で最 
多優勝回数を誇る「常勝チーム」でもある。初 
參戦であった1967年 
の第9回 『RRR』 大 


彼はもともと 「DIG RACING TEAM」 でレ 
ーサーをしており、当時は「天オレーサー」と称 
されるほどの名レーサーであった。優勝回数は 
数知れず、彼にかなうレーサーはいなし、のではな 
いか、と言われてし 、たほどであった 。そんな彼が 
1965年にレ—ス界を引退し、2年後に創設した 
のが、 「RT SOLVALOU」 チームである。 


協を許さなしヽ徹底した管理教育をチームスタツ 
フやレーサーに行った。そして初参戦の年にい 
きなりのチーム優勝。ここから現在、「常勝チー 
ム」と言われるまでの地位を築き上げるに至っ 
たのである。 

しかしここまで何ごともなく、順調に進んでき 
たわけではなかった。今から十数年前、 「RT 
SOLVALOU」 チー 
ムはひとつの不幸に 


POINT OF VIEW 

シルバーをベースに赤、青、白を施したカラーリングセンスは抜群。メタリックな感触はレースの雰囲気にど T もよくマッチしている。 


会では、1年生チームまた、光源に反射することによって、車体は一段と美しぐ見えるから不思議だ。他の3チームと比べてもまったく異なる印象で、ちょっ みまわれてしまう。当 



でありながらいきなりと大人のムード漂うといった感じ。 
優勝を飾る、という快 
挙を成し遂げたことで 
も知られている。そ 
の後、1969年、71 
年と3シーズン連続で 
チーム優勝を成し遂 
げるという、これまた 
『RRR』 大会至上初 
の3連覇をやってのけ 
たのである 0 

たったの数年で、 

並みいる強豪チーム 
を押しのけ、 [RRRJ の頂点を極める原動力に 
なったのは、チームのオーナーでもあり、また、監 
督でもあるエンキ•ジルベルトという男の存在が 
あげられる。 


現役時代にレーザーとしての栄光を欲しいま 
まにした彼が、次に目標としたのがチーム、そし 
て若手の育成であった。オーナーでもあり監督 
でもあった彼は、速さを追求するため 、一切の妥 


時、 チームのトップレ 
—サーとして活躍して 
いた、ジュリアーノ •ジ 
ルベルトが事故死し 
てしまったのである。 
ジュリアーノはエン 
キ•ジルベルトの息子 
であり、父親の再来 
か、といわれるほどの 
実力の持ち主だった。 
トップレーサーの死に 
チームは混乱し、一 
時はレース界から撤 
退か、と t ヽう噂も流れたが、気丈にもエンキはレ 
ースを続けることを選択した。そしてその悲しみ 
を乗り越えて、現在の 「RT SOLVALOU」 チー 
ムがあるのである。 



T 0 RKAN 

m 

♦ 

SHeonnre 

タルケン 

シオナイト 

世界有数の航空会社。世界中 
に路線を}寺っており、ところ狭しと 
飛びまわっている。 

人材派遣会社の最大手。リクェ 
ストに応えてどんな優秀な人材で 

L も派遣してくれる。 』 






























•ムの特徴 


RRRi に参加している4チームの中で、ひと 
:違った印象を植えつけているのがこのチー 

r グランプリ最多優勝」という輝かしい成 

^見笔もわかる 
とおり、マシンのセッ 
ティングに関してもか 
ずレヴルな 
) を持っている。. 

I に目立つの 
が、スピードに関する 
イングにおいて 
表からもわかる 
よラに、グランプリの 
1 st Heat 」 に投入 
三こるマシンの最局 
安逢が約180キロメ 
ートルという、とんで 
毛ない数字になって 

-モ：他のチームがだいたい160キロ台で、2番 
=こ速い 「PAC RACING TEAM 」 でさえ170 
ュコちょうどなのだから、それから見てもどれぐら 
-送.、マシンが投入されてし、るかがお解りいた 
一二.^5だろう。この驚異のマシンセッティングは、 


スの r Oval 」 まで続けられ、そのマシンに乗るド 

ライバーに「スピード」という名の夢を見せ続け 

てくれるのだ。 

このように、スピードに関しては問題なく最高 
のセッティングを行ってくれるのだが、/ヽンドリン 

グに関してはとうなのだろうかズバリ言ってし 



まえば、スピードにハンドリングを殺されていると 
し、つても過言ではなし、くらし 、に 操作しにくい…… 
とし、うか操作しづらくならざるを得なし、状況なの 
である。とにかくマシンのスピードが速いため、 
思いっきりハンドルをきっても、壁にぶつからず 


ってしまうと、あとはドライバーのテクニックに任 
せるほかない。各コースの重要なポイントや急 
なコーナーでは、確実なドリフト&グリップ走行が 
求められる。コースを何度も走り込み、どのタイ 
ミングでドリフトをするのか、ブレーキングするの 
かを、頭と体の両方に覚え込ますしかない。 

また、グランプリに 

のレベルも非常に高 

持ちでないと 、 「Final 
GP 」 などはとてもで 
はないが通用しない。 
スピードが最大の武 
器だけに、いかにその 
スピード'殺さずに走る 
かが重要なポイントに 
なってくるのだ。 

K ライバーがマシン 
を選ぶのではなぐマ 
シンがドライバーを選……。まさにそんな言 
葉がぴったりの 「RT SOLVALOU 」。 とにかく 
上級者向けのチームなので、生半可なテクニッ 
クなどでは生き残ることはできない。ハイスピー 
ドのマシンを操れなければ、このチームのドライ 


途土の段階でレベルを落とすことなく最終レー に曲がることが(ほぼ)できないのである。こうな バーになる資格などないのだ。 
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大久保博高檑弘太境里寿香 


—今回の音楽のテーマみたいなものはありますか？ 
大久保グラフィックや企画の方からは、今までみたいな 
「激しい闘志」のようなものではなくて、もうちょっと都会的 
とか大人とかいうキーワードを渡されました。それでいて、リ 
ッジレーサーの流れなので、ダンスミュージックの域を出な 
いような形でそろえられればなと思って進めてきました。 

—けっこう難ぅで T ね。 

大久保難しいですよ。あまりにもはっきりしないものだった 
んで、さんざん迷いました。そこでグラフ f ックさんや企画さ 
んとの話の中で、「方向性がひとっにまとまりませんか」とい 
うような話をしたら、「グラフィックの河野のイメージで」と言 
われて(笑)。……それも困りました(笑)。結果的には/_ 
エティーに富んだ形に落ちっきました。 

——河野さんのイメージというのは、要するに河野さんの 
持づ r し、る雰囲気とし、分りも、彼が持って t 、る R4 に対する 
イメ — シミということなんでしょうか？ 

境いいえ、それは本人のほうが近いです。 

大久保ま、なんとなぐ？れもわかるといえばわかるんで、 
考慮しました(笑)。 

—では、大きなテーマが決まった後、具体的にどのよう 
な作業に入るんですか？ 

大久保テーマがはっきりした、というわけでもなかったんで 
すけど、サウンドチーム内でそのイメージをある程度考慮 U：、 
それぞれに作ってもらったという感じです。最初のうちは同じ 
ようなイメージで話じ r たので、作った曲がみんな同じような 
ものになってしまって、あまり幅が広くなかったんです。それ 
を途中で補正したという感じでしょうか。基本的にはダンス 
ミュージック系、踊れないかもしれない; r すけど(笑)。 

—ちなみにみなさん、それは自分たちの好きな曲なんで- 
しょうか、 それとも普段聴く曲とは ず tvs ぐん 違うんです か？ 
大久保僕はもともと好きなんですけど、「作る」ということ 
はあまりじげせんでした。レイジで作ってたんで……好きは 
好きです。 

境私はほとんど聴いたことなかったんで、かなり洗脳され 
ました、大久保さんに。「オレ様の曲を聴きたまえ!」って(笑}。 
でも、なかなかそうI、ラふ今に同じカラーは出せなかったんで 
すけど。 

——高橋さん (ix- スコンバット2でハー m ック系が、ギタ 
一ばり(利なのがお好みとうかがったことがあるんですが。 

高橋にの手の曲は)初めて聴きました。当然作れるとも 
思ってなかったんですけど、結局僕のものにはやっぱりギタ 
一が入ってて、ちょっと激しい曲になります。 

— SE (効果音）は？ 

大久保ムービー中の SE、 車の音とかは高橋がやって、 

ゲニム中の SE は僕がとりまとめをじ T、 境は DJ とかナ 1^- シ 
ヨンの声の録り、編集をやりました。 

—エンジ冷にっいては、「エンジンくん」（エンジを 
作るソフト、ナムコオリジナル)のことが「レイジレーサー」の 
インタビューで出たんですがミやはり同じものを使って？ 

大久保今回は敵の車の音がするとか、対戦画面があっ 
たりで、同時に2台の音を出さなきゃいけなかったんです。 
そこでメモリを詰めて作るため、別の敵車用のエンジンくん 
と自車用のエンジンくんが統合された' 僕は「エンジンくん 
プロ」と呼んでるんですけど(笑)、そういうものをプログラマ 
一さんに作つて t ザ c だいて、それでエンジン音を作りました。 


前よりも良くなったと自分では思づてし、ます a 
—ムービーも基本的には同じような形で作るんですか？ 

高橋エンジンに関 UC はちょっと作り方が違うんですけど… 
…。基本的には企業秘密ということで(笑)。 

——エンジンだけでなく、効果音もいろI、ろ入ってますね。 
大久保衝突音ですと、今までの当たったときの「ガンッ」 
って音がけっこうストレ7だったんですよ、自分で作っておい 
てなんなんですけど。今回は走づて t 、るときの気持ちよさを 
強くしたいとし、う意図があったので、あまりハデな衝突音と 
かはなくしましょう、という方向でいったんです。痛い音では 
なくて、「当たったな」っていうのがわかる程度の。けど、 
と前後とでは衝突音が違うんですよ。 

ータイヤの鳴る音' スキッド音はどうでしょう？ 

大久保レイジのときは「苦しい」という音を出じ T、 と言わ 
れてI、たんですけど、今回は風のように走りたいとし、う感じ 
なので、リッジのときの音をちょっと加工じ r 「気持ちいい」 
音にしました。ドリフトしない車の場合は、ハンドルを切った 
ときに「キユルキユル j という道路と接するタイヤの音を少し 
鳴らじ r もらうとか、そういうことをやってもています。 

—ナレーションに関 U： はどんな苦労がありましたか？ 

境いろいろ苦労が山ほどあるんですけど(笑}。今回は外 
国人の男性の方にお願 t もたんですけど、曲零 b りとクール 
なイメージで作ってたのに、1回目に録ったとき{尊テンション 
の高 t \声で、ちょっとミスマッチだという声が強く夺ってしま 
づ r 0 次は m レに、务お願いしたん rr けど、今度は元気 
がなくなってしまっ:〇こちら側のイメージが伝わらず苦労しま 
した。 へ_ を 

大久保リッジレーサー (7^ j の人っ m ドライバーをからか 
うっていうか、ちょっ^:小馬鹿にしたような感じがあるん f-f 
けど、そうし、う言葉^アンスとし、うのがアメリカとかでも 
受けていたらしいんです。で、そのへんをうまく表現 u： くだ 
さいづ r お願いしたんです。最初のときには、その人の感覚 
で読んでもらっちやったとし、うか… • ご 。その後はイメージを変 
えましょうと、う形で競んでも、ました。 

—どんな方だったんですか？ 

境中年の方で……30歳ぐらい。^ 

大久保恐いな、30歳で中年か(笑)。 

境そ tl で……ちょっとイナカモン風の人です(笑)。 

大久保なんてことを(笑)。いや、どう言えばいいのかな、 
確かに都会的なって感じではないんですが、ラッ:たかが好 
きみたいな黒人さんなん rr よ。万ンキーっていうのかな。 
境そう、万ンキーですね(笑)。けど長靴はいてきたりす 
るんですよ(笑)。 

—想像しにくい人ですね(笑)。ではまた音楽のほうに話 
戻りたし、んですけど、今回は全部で何曲くらし、入って t 、るん 
で "L ょうか0 

大久保 BGM だけで15曲です。で、その他いろいろ含め 
ると20数曲くらいですね。 

—コースごとにテ-マ曲が決まってますね。 

大久保各面にチームごとのデフォルト曲が割り当てられて 
ます。 

—このコースに合わせた曲、という形ですか？ 

大久保ある程度意識 U： 作った曲もあります。 

高橋例えば夜の面の場合は夜をイメージ 1て作ったり。 
大久保予選と決勝があるんで、予選はあまりイケイケじゃ 


なくって、決勝に行って盛り上がるような並びでとか。ただ、 
固定しちやうのはどうかと思ったので、好きな曲も選べます 
し、ランタムプレイもあります。ちなみに BGM を作った人が 
あと2人し 、るんですよ。 レイジレーザーで僕と一緒にやった中 
西、あと最近はテクノドライブでおなじみの中川とし、う2人が 
2曲ずつ作ってます。全部で5人で作ったんです。 

——今回のスタッフはこのメンバ5で行こうとし、うことになっ 
たとき、曲の好みがばらけるよう、ある程度いろんな人を入 
れよ9と考ぇて？ 

大久保そうでもないですね。確かに今言った2人は、テ 
クノ系などが得意なんで、ヘルプでお願し、したし、なというと 
きには考慮しますが。あと、高橋の場合はムービーにけっこ 
う強し、んで、ムービーを作ってI 、る 段階からの打ち合わせと 
か、ムービー制作現場にも立ち会づ T ますし。 

——ムービーは今回ストーリー仕立てですよね。それに曲 
をかぶせるとし、うのは、すこく大変だと思うんですが？ 

高橋それはものすこく難しかったです。そりやもう、ほんと 
に(笑)。 

-物語に合った曲を考えないとし H ナな t ゝんですよね。 

高橋最初にコンテを渡されて、当初は大久保が曲の構 
想を練ってたんですけど、結局いろし、ろ変更があったので、 
もうまっさらな状態から僕が考え直じ T、 だいたI、車のシー 
ンと麗子のシーンの特徴をとらえて作って t 、きました。 

一一最後に車と永瀬麗子のシーンがひとつになりますよ 
ね。それに向けての盛り上がりが大切なわけですね。 

高橋ムービーチームとものすごし、綿密な打ち合わせをじ r 
合わせてるんで、そこは注目 U： ほしいところですね。 

— どちらが難しかったですか？車と麗子ではイメージが 
違いますけれど。 

高橋麗子の方が難しかったです。車のほうはとにかく激し 
_ くすれば合うんで(笑)。麗子の方は、 CG ムービーにしては 
生々し.^やないですか。その生々しさ、セクシーさを出す 
のにちよっと若労しました。ひそかに麗子のため息とかが入 
づ r るん: rr よ。本当(こひそかですけど。靴が折れたところ 
とかに。.\ 

—前回は効果育はなかったですものね 0 

大久保効睪音はありません r した。一応 u> ベりは入って 

たけど永瀬麗子の声ではな〜、、という感じ Tt た。 

—そうし、う意味でムービーの音も全然変わったと？ 
大久保プロセスが違うんです。前回は曲先行で作ったん 
ですが、今回はコンテ先行で、音をそっちに合わせるという 
作業でした。曲はテンポとか/リがあるので、絵コンテが先 
にできてしまうと、どう合わせるかというのが難しいんです。 
流れもつかみづらくなるし、それだけ大変だったかなと。 

-_ボ—カルも入ってますね。 

高橋ポーカルは大久保か-。 

大久保ノ.ヽクス系の女性ボーカルものが好きだったんで、 
エンデ r ングに歌を入れたかったんです。ニューヨークにキン 
グストリート f ウンズとし、うレーベルがあるんですが、そこに在 
籍するキマラ*ラブレイスさんという、去年ビルボードのクラ 
ブチャートで1位をとった人を紹介じ r もらし、ました。日本で 
もクラブイベントがあったので行ってきたんですが、キャノ侍才 
-バーするくらい人が集まったみたいですよ。日本ではまだ 
CD 出てないんですが、すでに人気があるようです。その人 
とつながりが持てたんで、お願いしたということですね。曲 
はこっちで作って、歌詞は向こうの人、歌も向こうで、レコ 
-テVングにニューヨークまで行ってきました。ま、それを才 
ープニングにも利用してもらったということですね。 

— ニ ューヨ音はすごいですね。では最後に、ユ 
•さんに一言メッセージを。「この曲は絶対聴いてね」 
みたし、のがたらお願し、します。 

大久保エ>5^ングの歌を聴いてもらいたいです。 

高橋僕のはギターをたくさん使った曲があるんですけど、 
それはリッジシリーズにじ r は異色なので、賛否両論あると 
は思いますが ■' 聴いてください 0 

境私の作った曲はレースゲゝムに u: は静かだと思うんで 
すけど、息抜きに(笑)， 

—ありがとうござし、ました(笑)。 


Sakai Asuka 
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「R4J ては 4 社の自動車メーカーが登場する。アグノル ー ト、リザードは前作「レイジレーサー j 
をプレイした人ならおなじみのメーカーだ。アージュ•ソロもアージュの子会社といラ設定だから;： 
れもまあおなじみといってよいだろラ。そして新規参入組のテラジ。この4メーカーが4つのチーム 
にそれそれ車を提供しているのだ。 

メーカーを選ぶ際の参考としては、ドリフトタイフかクリップタイプなのかを頭に入れてあこラ。 
これは文字通りドリフト走行に向いたメーカー、クリンプ走行に向いたメーカーといラことで、アッ 
ソルートとリザードがドリフトタイズテラジとアージュ•ソロがクリク7タイプなっている。 

备メ_カーの車は基本的に20種類ある。このうちクランプリに登場する可能性があるのは19 
種類だ。といラのも1台はデビルカーで、15ベージて紹介したように特定の楽件を満たさないと 
手に入れることがてきない U クランプリでは使う；:とがてきないのである（使えるのはタイムアタ 
ックや VS バト i レ等のモード)。したがってこれは別格と考えてよいだろう。 

テビルカー以外の19車種だ紙これはクランプリが進むにつれて，より速いマシンに交換され 
ていぐただし、クランプリの成纊によって，まったくの新車がもらえることもあれば、今の車をチ 
ューンナンブするだけの場合もあるのだ。19種類というのは、この性能違いの車も含め f P るこ 
とに注意してほしい。車の種類は，諸元表にクレードとして表記されており，数字が大きいほど性 
能も高くなっている。ちなみにスタイルも完全に異なるマシンは*1メーカーにつき11種類ある。 

さて、車の種類はこれだけてはない。実は备チームによって同じ車ても性能が異なるのだ。これ 
はチームによって，セッテインクの度合いが違うと解釈してほしい。クレードほと差が出るわけては 
ない紙チューンナップの進み具合（レベルアッブの度合いと考えるとわかリやすいかも）が異なる 
ため、チームによヴてはず US 《ん性能差を感じるかもしれない。 

というわけて％ チームとメーカーの 組み合わせにより，車の種類は 20 種 X 4 メーカー X 4 チーム 
=320種類となるわけた。グランプリて優朥すると使った車は入手てきる紙実際、これだけ多 
いと自力て集めるのはちよっとつらい。幸いというか、 rR4J は「ホケントステーション]に対応して 
いるから、これを使つて友だち同士て車を交換して集めてみてはとうだろう。全部集まれは，ひよつ 


とするといいことがあるかもしれない。 
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車の紹介：車好きが思 | 



•わず涙する熱いメッセージ ! 


か义められています。 


1 

1---；_1 



メーカー の車種一覧兼 
: グレードアップの分岐表。 
=次 予選と二次予選終 
了後、 最終戦の前に新 
? 里投入、 または グレー ドア 
ヴが 行われます分岐す 
T 类件は ステージの成績 
::第で、 よい結果を残す 
.ふこ 、 高いグレードの車 
ブ入手で きるのです 0 


— f ~ ュ S S :2 .卜 鋼駿 ‘-.. 





車の諸元表。左からチ 
—ム/グレード/使用ス 
テージ/全長/全幅/ 
全高/重量/エンジン種 
類/総排気量/回転 
数/最大馬力/最高速 
度/ギア数が記されでい 
ます。 
































創始者アツソルート氏の名をそのまま社名に用い 
るアツソルート社は、イタリアのみならず世界を代 
表する、生粋の スポーツカーメーカー だ。 

もちろんそれには相応の理由がある。何をかく 
そう、アツソルートは自らがレーサー上がりという 
経歴を持っているのだ。ブロデビューは若干21歲 
という若さ。エンキ•ジルベルトという格好のライ 
バルにも恵まれ、国内戦では毎レースのよ *5 に2 
人で優勝を分け合ったほどだ。いずれは天オドラ 
イバーの名をほしいままにするだろうと思われた矢 
先のこと。アツソルートは内臓疾患という思いも寄 
らぬアクシデントに見舞われる。彼は志半ばにして、 


引退を余儀なくされたのであった。 

だが、彼はくじけなかった。マシンを操る体力 
は失われよ〇ともグランプリに勝利することはでき 
る。そラ、チームのオーナーとしてだ。彼は引退 
するやさっそく自らのレースチームを結成し、さら 
にはマシン開発に乗り出すために会社をも興す。 
その熱意たるやすさまじく、市販車を作るのはレ 
ース活動の資金作りのためだと噂されたほどであ 
った 。 

とにかくレースには莫大な費用がかかるため、一 
時は資金難からアメリカの巨大メーカー、リザード 
に身売りする話もあった。しかし条件面で折り合わ 


ず、「会社は売ってもレースにかける魂まで売るわけ 
にはいかない」と豪語したのは有名な話である。 

その後、アツソルートは高齢のため、すべての 
レース活動からは退いた。 だが 、ビジネスでは依 
然健在。相変わらず開発陣の陣頭指揮をとり、二 
ューマシンの開発に余念がない毎日だといケ 

ちなみに RT SOLVALOU (レーシングチー 
ム•ソルバルウ）を発足させたのは、アツソルート 
の現役時代のライバル、エンキ•ジルべルド T ある。 
今では母国イタリアを代表する仲間といろことで、 
技術や資金など様々な形で支援を送っている。昔 
の敵は今日の友とい*5わけだろヴ 


新車投入およびグレ—ドアップの分岐リスト 
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チューンナップで生まれ変わるレースの申し子 

リア部分のエアダクトが目を引ぐアッソル—卜 自信 チューンナップすることで劇的な変化がもたらされるのからは 6 速となりクロス化されるので、こまめなシフトチェ 
•つ エント | ；ーマシンが、このプロメッサだ。フラットな特もプロメッサの特徴であり' 決勝 GP からはこのエンジンンジで高回転をキープすると' 予選では味わえなかった 
今を もつ直列 4 気筒の DOHC エンジンはミッドシップにも大きくチューンナップされ、馬力も 240 馬力を軽く 越異 次元の走りが楽しめる。 MR スポーッカーらしくドリ 
レ 〇 7 ウトされ、理想的なバランスに仕上がっている。えるまったく別の車に変貌する。また、ギアも 決勝 GP フトを多用した走りを楽しみたい。 

f —ム グレード 

使用 ステージ 

全長 

全幅 

全 高 

重量 

エンジン 種類 

総排気量 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

ギア数 1 

MAPPY 1 

1st. Heat 

3900 

1635 

1110 

1100 

直列 4 気筒 DOHC 

2500 

6400 

183/4900 

162 

4 

2 

2nd. Heat 

3900 

1635 

1110 

1100 

直列 4 気筒 DOHC 

2500 

6700 

215/5100 

178 

5 

6 

Final GP 

3900 

1635 

1110 

1100 

直列 4 気筒 DOHC 

2500 

7000 

241/5600 

194 

6 

13 

Oval 

3900 

1635 

1110 

1100 

直列 4 気筒 DOHC 

2500 

7200 

272/5700 

280 

6 

=AC 1 

1st. Heat 

3900 

1635 

1110 

1100 

直列 4 気筒 DOHC 

2500 

6500 

186/5000 

171 

4 

2 

2nd. Heat 

3900 

1635 

1110 

1100 

直列 4 気筒 DOHC 

2500 

6900 

218/5200 

187 

5 

6 

Final GP 

3900 

1635 

1110 

1100 

直列 4 気筒 DOHC 

2500 

7100 

243/5700 

200 

6 

13 

Oval 

3900 

1635 

1110 

1100 

直列 4 気筒 DOHC 

2500 

7300 

273/5900 

290 

6 

SOLVALOU 1 

1st. Heat 

3900 

1635 

1110 

1100 

直列 4 気筒 DOHC 

2500 

6500 

189/4900 

180 

4 

2 

2nd. Heat 

3900 

1635 

1110 

1100 

直列 4 気筒 DOHC 

2500 

7000 

223/5200 

194 

5 

6 

Final GP 

3900 

1635 

1110 

1100 

直列 4 気筒 DOHC 

2500 

7100 

246/5700 

212 

6 

13 

Oval 

3900 

1635 

1110 

1100 

直列 4 気筒 DOHC 

2500 

7400 

275/5800 

301 

6 

1 

1st. Heat 

3900 

1635 

1110 

1100 

直列 4 気筒 DOHC 

2500 

6600 

184/4800 

166 

4 

2 

2nd. Heat 

3900 

1635 

1110 

1100 

直列 4 気筒 DOHC 

2500 

6800 

220/5300 

180 

5 

6 

Final GP 

3900 

1635 

1110 

1100 

直列 4 気筒 DOHC 

2500 

7200 

244/5800 

196 

6 

13 

Oval 

3900 

1635 

1110 

1100 

直列 4 気筒 DOHC 

2500 

7300 

273/6000 

285 

6 


















































B I S 0 N T E 

銳角的なフオルムをもつアツソルートのサラブレッド 


レーサーだったアツソルー ト氏が、 レースのベースマシ 
ンとして使用するために、初めて世に送り出した市販車 
が、 このビゾンテ だ。 市販車が ベースと なって し、る だけ 
に、フォルムは限りなく一般車両に近い。また、歴史を 


持つモデルだけに、 OHV エンジンや1 ,200mm 近い高 
I、車高など、若干スペックの古さを感じられるが、逆に 
言えば、それだけ歴史を刻み、熟成されたマシンだとも 
いえる。レースをすることが前提となっているマシンだ 


ビ ゾ ン テ 


けに、潜在的なポテンシャルは高く、チューンナップも 
比較的容易だれ、うことで、今も多くのチームに使用さ 
れるマシンだ。チームにもよるが、最終的には最高速 
度も 300km/h 近くを出せるようになる。 


















全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 

総锛気量 

回転数 

最大馬力 

最高速度 


mf —ム クレート 

イ吏用ステーシ 

ギア数 

UAPPY 3 

2nd. Heat 

3865 

1790 

1170 

1250 

V型8気筒 OHV 

3000 

7100 

249/5200 

182 

5 

7 

Final GP 

3865 

1790 

1170 

1250 

V型8気筒 OHV 

3000 

7200 

273/5600 

196 

6 

14 

Oval 

3865 

1790 

1170 

1250 

V型8気筒 OHV 

3000 

7700 

306/6000 

287 

6 

PAC 3 

2nd. Heat 

3865 

1790 

1170 

1250 

V型8気筒 OHV 

3000 

7200 

251/5000 

191 

5 

7 

Final GP 

3865 

1790 

1170 

1250 

V型8気筒 OHV 

3000 

7300 

277/5700 

207 

6 

14 

Oval 

3865 

1790 

1170 

1250 

V型8気筒 OHV 

3000 

7600 

311/5900 

296 

6 

SOLVALOU 3 

2nd. Heat 

3865 

1790 

1170 

1250 

V型8気筒 OHV 

3000 

7000 

256/5600 

200 

5 

7 

Final GP 

3865 

1790 

1170 

1250 

V型8気筒 OHV 

3000 

7200 

280/5800 

216 

6 

14 

Oval 

3865 

1790 

1170 

1250 

V型8気筒 OHV 

3000 

7500 

317/6000 

306 

6 

OG 3 

2nd. Heat 

3865 

1790 

1170 

1250 

V型8気筒 OHV 

3000 

7100 

253/5200 

184 

5 

7 

Final GP 

3865 

1790 

1170 

1250 

V型8気筒 OHV 

3000 

7500 

275/5600 

203 

6 

14 

Oval 

3865 

1790 

1170 

1250 

V型8気筒 OHV 

3000 

7700 

312/5800 

292 

6 
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流れるようなエアロフオルムはすべてスピードのために 


ビゾンテが鋭角 的なボテ V ラインを構成じてし、るのに 
対し、流線型のス f ■ルムが特徴になっているのが、この 
レカーロだ 0 ビゾンテと同じ時期に作られた車であるが: 
レガーロとビゾンテは、同じアツソ;レートでもデザインが 


大きく異なっている。その理由は、このレガーロがピナ 
ン.万二ーニというカロッツェリア(デザインエ房）で設 
計されたスポーツカーであるからだ。速い車は美しいと 
し、うポリシーをもったピナン•フ7二ーニだけあって、流 


線型のデザインは非常に美しい。ビゾンテと同様、こ 
の車も息の長し、モテルだけに、チューンは非常に熟成 
されており、 V 6 の OHC ターボ仕様となる。 



全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 

総排気量 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

ギア数 

MAPPY 4 

2 nd . Heat 

3930 

1777 

1080 

1300 

V 型6気筒 OHC ターボ 



292/5000 

187 

5 

8 

Final GP 

3930 

1777 

1080 

1300 

V 型6気筒 OHC ターボ 

3000 

7400 

321/5300 

203 

6 

15 

Oval 

3930 

1777 

1080 

1300 

V 型6気筒 OHC ターボ 

3000 

7800 

368/5800 

292 

6 

PAC 4 

2 nd . Heat 

3930 

1777 

1080 

1300 

V 型6気筒 OHC ターボ 

3000 

7200 

294/5200 

198 

5 

8 

Final GP 

3930 

1777 

1080 

1300 

V 型6気筒 OHC ターボ 

3000 

7700 

325/5500 

212 

6 

15 

Oval 

3930 

1777 

1080 

1300 

V 型6気筒 OHC ターボ 

3000 

7800 

371/6000 

303 

6 

SOLVALOU 4 

2 nd . Heat 

3930 

1777 

1080 

1300 

V 型6気筒 OHC ターボ 

3000 

7200 

296/5100 

205 

5 

8 

Final GP 

3930 

1777 

1080 

1300 

V 型6気筒 OHC ターボ 

3000 

7800 

327/5700 

223 

6 

15 

Oval 

3930 

1777 

1080 

1300 

V 型6気筒 OHC ターボ 

3000 

8000 

373/6300 

312 

6 

DIG 4 

2 nd . Heat 

3930 

1777 

1080 

1300 

V 型6気筒ターボ 

3000 

7400 

295/5400 

191 

5 

8 

Final GP 

3930 

1777 

1080 

1300 

V 型6気筒 OHC ターボ 

3000 

7900 

323/6000 

207 

6 

15 

Oval 

3930 

1777 

1080 

1300 

V 型6気筒 OHC ターボ 

3000 

8000 

370/6300 

296 

6 


































レ ガーロ 同様 ピナン • ファニーニがデザインを 手掛け 
たスポーツカーがこのファタリタ だ 0 レガーロの 発表 か 

67 年後に発表されたモデルであり、エンジンはイタリア 

ンスポーツとしては異色の口ータリーを搭載している。 

高回転域では口ータリーエンジンらしい独特の金属音 
がうなりを上げ、その精悍なスタイルとあしゝまって絶妙 
なバランスのマシンとなっている。チューニングち文句 
のなし、仕上がりで、最終戦では380馬力を越えるマシ 
ンへと仕上がり、オーバー 300 km の世界へと誘ってく 
れる。アクセル全開とドリフト走行は、このマシンを速 
く走らせるための絶対条件だ。 

SiASSOLUTO 
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戦闘的なフロントビューと練 _ な走りの二面性 


レム 

グレード 

使用ステージ 

全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 

総排気量 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

ギア数 

MAPPY 

5 

2 nd . Heat 

4200 

1790 

1120 

1150 

直列3気筒ロータリー 

652 X 3 

7800 

302/6000 

194 

5 


9 

Final GP 

4200 

1790 

1120 

1150 

直列3気筒口 タリー 

652 X 3 

7800 

365/6200 

205 

6 


16 

Oval 

4200 

1790 

1120 

1150 

直列3気筒ロータリー 

652 X 3 

8100 

380/6500 

296 

6 

PAC 

5 

2 nd . Heat 

4200 

1790 

1120 

1150 

直列3気筒口ータリー 

652 X 3 

7800 

304/5900 

203 

5 


9 

Final GP 

4200 

1790 

1120 

1150 

直列3気筒ロータリー 

652 X 3 

7900 

368/6400 

216 

6 


16 

Oval 

4200 

1790 

1120 

1150 

直列3気筒ロータリー 

652 X 3 

8300 

38.1/6500 

306 

6 

SOLVALOU 

5 

2 nd . Heat 

4200 

1790 

1120 

1150 

直列3気筒口ータリー 

652 X 3 

7700 

305/6000 

212 

5 


9 

Final GP 

4200 

1790 

1120 

1150 

直列3気筒ロータリー 

652 X 3 

7900 

372/6100 

226 

6 


16 

Oval 

4200 

1790 

1120 

1150 

直列3気筒ロータリー 

652 X 3 

8500 

383/7000 

317 

6 

DIG 

5 

2 nd . Heat 

4200 

1790 

1120 

1150 

直列3気筒ロータリー 

652 X 3 

7700 

302/5700 

203 

5 


9 

Final GP 

4200 

1790 

1120 

1150 

直列3気筒ロータリー 

652 X 3 

8000 

370/5800 

212 

6 


16 

Oval 

4200 

1790 

1120 

1150 

直列3気筒ロータリー 

652 X 3 

8400 

383/6000 

303 

6 




グレード 使用ステージ 

全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 

総锛気置 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

ギア数 

MAPPY 


10 

Final GP 

4100 

2000 

1100 

1350 

水平対向16気筒 

5000 

7800 

407/5700 

212 

6 

PAC 


10 

Final GP 

4100 

2000 

1100 

1350 

水平対向16気筒 

5000 

7900 

410/5600 

221 

6 

SOLVALOU 

10 

Final GP 

4100 

2000 

1100 

1350 

水平対向16気筒 

5000 

8000 

412/6100 

232 

6 

DIG 


10 

Final GP 

4100 

2000 

1100 

1350 

水平対向16気筒 

5000 

8100 

408/6000 

223 

6 
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Car Catalog j 


その近未来的なフォルムや水平対向 1 6気筒エンジ 
ンなどから、イタリアンスポーツカーの典型とも思える 
ロンディーネ。だがその割には意外に重量が重く、排 
気量に比べてちょっと最高速や馬力が物足りない。 
それもそのはず、その斬新なデザインからついつい最 
新型に思えるロンディーネだが、実は意外に古し、年式 
の車なのだ。やがて アツ ソル ー トの代名詞ともなる水 
平対向エンジンも、ロンディーネで初めて搭載され、幾 
多の レースで 鍛えられた後、 アクイラ などに受け継がれ 
てゆくのである。 


近未来的なフォルムを持つパッケージングレーサー 
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スピードという力を意識させる徹底したエアロフオルム 


美 u 、フロントマスクの曲面構成が特徴のカヴァリ 
エーレ。エンジンは 3,500 cc と、このクラスでは決して 
大きいとは I 、えな I 、ものの、 VI ODOHC ターボという 
ぜし、たくな構成で、チームによっては 240 km/h 近くま 
でポテンシャルを弓 I き出すこともできる。特にターボ 
が効き始める高回転域では、その真価を十二分に発 
揮できるだろう。 

また、カヴァリエーレのもうひとつの特徴が、巨大な 
リアウィングとリアタイヤまでもカバードされた空気抵 
抗対策。リアタイヤハウスを覆うことは、タイヤ交換な 
どのメンテナンス性をスポイルするものだが、耐久レー 
スなどの長距離走行でなければ気にする必要はない。 
コーナリング重視の走りを楽しみたい。 


觀 ASSOLU7V 

CAVALIERE 

カヴァリエーレ 



チーム グレード 使用 ステージ 

全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 

総排気量 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

I 

ギア数 I 

MAPPY 

11 

Final GP 

4500 

2040 

1080 

1150 

V 型 10 気筒 DOHC ターボ 

3500 

8000 

385/6300 

216 

6 

PAC 

11 

Final GP 

4500 

2040 

1080 

1150 

V 型 10 気筒 DOHC ターボ 

3500 

8300 

387/6200 

226 

6 

SOLVALOU 

11 

Final GP 

4500 

2040 

1080 

1150 

V 型 10 気筒 DOHC ターボ 

3500 

8200 

392/6500 

237 

6 

DIG 

11 

Final GP 

4500 

2040 

1080 

1150 

V 型 10 気筒 DOHC ターボ 

3500 

8700 

390/6400 

232 

6 



飄 ASSOLUTO 

I N F I N I T 0 

インフイニート 


SPECi 

チ-ム 

グレー ト 使用 ステージ 

全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 

総排気量 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

ギア数 

MAPPY 

12 

Final GP 

4800 

2010 

1040 

1290 

V 型 10 気筒 DOHC ターボ 

4200 

8200 

516/6400 

221 

6 

PAC 

一 12 一 

Final GP 

4800 

2010 

1040 

1290 

V 型 10 気筒 DOHC ターボ 

4200 

8600 

519/6300 

232 

6 

SOLVALOU 

12 

Final GP 

4800 

2010 

1040 

1290 

V 型 10 気筒 DOHC ターボ 

4200 

8700 

523/6300 

242 

6 

DIG 

12 

Final GP 

4800 

2010 

1040 

1290 

V 型 10 気筒 DOHC ターボ 

4200 

8800 

525/6800 

248 

6 


無骨なスタイリングを裏切らない重厚なターボサウンド 



低し、車高の割には広がりのあるボテ v のインフィニ 
一卜。そのスペックを見てニヤリとする人もいるだろう。 
一説によると、アッソルート氏がデイトナ24参戦を考 
えてつくったと言われてるこのマシンは、馬力重視の 
アメリカ車に対抗すベ X つくられたメイドイン•イタリアの 
アメ車なの だ。 とくに6,300回転で500超の最高馬力 
を出すこのユニットは、野太いターボサウンドが特徴 
となっており、地を這#うに猛 々 U 、 無骨なスタイ 
ルを裏切らない‘‘男”らしさを強調している。また、イ 
ンフィこ一卜は中速コーナーでのドリフト走行をもっとも 
得意とじ T いるマシンなので、サッと車体をスライドさ 
せるドリフトの醍醐味が味わえるマシンでもある。全 
開走行でコーナーに突っ込んでいくスピード感覚をマ 
スターし 上ろ。 



























JBassoluto 

a a U 


水平対向エンジンはイタリアン スポーツカーの 誇り 


アクイラの特徴は、その楔のようなデザインと水平対 
句エンジンだ。水平対向エンジンはイタリアンスポーツ 
カー、特にスーハ°ーカーと呼ばれる大ハ°ワーを持つ車 
.こは割とおなじみのエンジンである。ピストンが水平方 


向に移動し、独特のサウンドと特有の横揺れをともな 
うが、大変デリケートなセッティングを必要とし、気む 
ずかしいエンジンとじ r も知られている：アクィラもまた 
6,000 cc で12気筒、最高馬力も600前後というスべ 


ソクを誇るが 、これもロンテ V —ネで熟成を重ねた成果 
だと言えるだろう。アクイラでのドライビングは特にアク 
セノ KD 「 踏みっぱなし」を意識したい。スタイリンクと相 
まって、とりわけ速さを感じさせるマシンなのだから。 


チーム 

グレード 

使用ステージ 

全長 

全幅 

全高 

重量 


乾锛気量 


MAPPY 

17 

Oval 

4680 

2010 

980 

1190 

水平対向12気筒 

6000 

8200 

596/6500 

303 

6 

PAC 

17 

Oval 

4680 

2010 

980 

1190 

水平対向12気筒 

6000 

8400 

597/6400 

312 

6 

SOLVALOU 

17 

Oval 

4680 

2010 

980 

1190 

水平対向12気筒 

6000 

8600 

602/6600 

321 

6 

DIG 

17 

Oval 

4680 

2010 

980 

1190 

水平対向12気筒 

6000 

8500 

600/7000 

312 

6 





















チーム 

グレード 

使用ステージ 

全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 

総排気董 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

ギア数 

MAPPY 

18 

Oval 

4560 

2000 

1100 

1180 

水平対向 16 気筒 

5200 

8400 

1189/6300 

308 

6 

PAC 

18 

Oval 

4560 

2000 

1100 

1180 

水平対向 16 気筒 

5200 

8800 

1193/6500 

317 

6 

SOLVALOU 

18 

Oval 

4560 

2000 

1100 

1180 

水平対向 16 気筒 

5200 

9000 

1200/7200 

326 

6 

DIG 

18 

Oval 

4560 

2000 

1100 

1180 

水平対向 16 気筒 

5200 

8500 

1196/6600 

324 

6 



低く落ち着し、た車体、流れるようなフロントライン、セ 
ンタードアを兼ねたウィング、非常に効果のある巨大な 
リアウイングなど、エスタジの特徴は数知れない。しか 
しなんと言ってもこのマシンの特徴は、芸術的な域ま 
でに高められ、完成したエンジンにある。 

ともすれば特有のデリケートさから、トラブルの元に 
なりがちな水平対向エンジンだが、ロンディーネ、アクィ 
ラに搭載され、数々の大会で磨かれたいま、不安材料 
はまったくない。それどころか水平に置かれた16個の 
シリンダーは総排気量5,200 cc 、 予想をはるかに越え 
るスムーズさで回り、驚くなかれ1200馬力を叩き出す 
のだ。アツソルートのひとつの回答といってよい、それ 
ほどの傑作マシンだ。 

ダブルウイングはアツソルートの自信作 



旋回性能の高さと 
直進走行の速さの融合 

前から見るとドライビングシートがまるで浮いてしゝるよう 
に見える、まるでジェット機を彷彿させるスタイリングが特 
徴なのが、このスクアーロだ。フロントノーズ下にマウント 
されるウイングとリアのダブルウイングは、絶大なダウンフ 
オースを稼ぎ、コーナリング性能を極限にまで高めている。 
また、直進での最高速度を稼ぐために、少しでも空気抵 
杭を減らそうとデザインされた、側面処理。リアタイヤが 
カバーされているので、パーストなどのトラカレが発生す 
れば致命傷となる。オールオアナッシング、優勝かリタイ 
アかを追求した作りとなっている。アツソルートが誇る 
3,000 ccVI ODOHC エンジンはオーバルコース最強の呼 
び声も高い。 


國 >15«7ムひ70 

s a u 


A 


スク アーロ 


Oval 5095 2355 1090 680 V 型 10 気筒 DOHC 3000 9500 



SOLVALOU 19 


Oval _ 5095 2355 1090 680 V 型 10 気筒 DOHC 3000 9400 752/7500 321 

Oval 5095 2355 1090 680 V 型 10 気筒 DOHC 3000 9700 756/7700 331 


680 V 型 10 気筒 DOHC 


3000 9600 752/7900 340 




















それはサーキツトに舞い降りた夢幻のごとく 


対消滅反重カエンジン。スタイルもさることながら、機にも似た別世界の走りを提供する。リニアモーター 


6はりアツソルートのもてる技術を結集したこのエンジ 
ンこそ、ヴルカーノの最大の特徴だ。9,000回転近く 
まで HI るエンジンは、かん高し、サウンドとともにジェット 


カーのように車体を浮遊させて走るため、タイヤレスの 
マシンだが、「コーナリングの醍醐味はドリフト走行だ」 
という陽気なイタリアンの血は忘れてはいない。ステ 


アリングは通常の車に似た操作感を維持し、ドリフト走 
行そつぐ)の走りを残している。 360 km を越える最高 
速度の中で華麗なドリフト走行が披露できる、まさにス 
ペシヤルステージのためのスペシャルマシンだ。 


/ 

全長 

全幅 

全高 

重童 

エンシン種類 総锛気量 

回転数 

最大馬力 

最高速度 


4400 

1950 

890 

2010 

対消滅反重カエンジン 

8900 

2983/7500 

356 


PAC 


対消滅反重カエンジン 


対消滅反重カエンジン 


対消滅反重カエンジン 
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シートべルトは忘れずに ( 






1998 年、アッソル■卜はモータースポーツ界のヒックシリース 、PPP において総合優勝を果 
たしました。 RRR と通んで世界中のモータ_関係者が注目する PPP。 1 年闢の長いシリ_ 
ズを通じ、ビゾンテはその真価をフルに発揮できたと言えましよラ。皆様の熱いエールに感謝 
いたします。この経験で培ったテクノロジーは、すでに市販車にもフィードバックされ,車の安 
全性、走行性などに生かされています。アッソル_卜はこれからも世界のモーターフアンに夢 
とロマンを提供します。来年は PPP だけでなく、 RRR との同時総合優勝にもこ期待ください。 

ただいまフリーダイヤルにてアッソルート優勝時の実況中継を放送中です 0120- X 765 XX |ドリフトするならアッソルート」とご記憶ください 
受付時間/9:30〜9:31(放送時間が短いのでご注意ください） 



一…_ : .. :: 


リザード 


世界の自動車メーカーの牽引役、あるいはリー 
ダーとしての役割を担うのがリザードてある。車大 
国アメリカにあってシェア60パーセントを誇り、そ 
の生産台数は文句なく世界の頂点に立つ。自動車 
業界のみならず世界の経済をも左右するといって 
よい、それほどの巨大企業だ。 

狐 そんな自動車業界の巨人にも、混迷のと 
きがあった。そもそも同じ車 メーカーとはい いなが 
ら、リザードの車はアツソルートやアージュ•ソロの 
それとは明らかに本質が異なっている。大きなボ 
デ f に大パワーを備え、巨大なトルクで車を引っ張 
る。いわゆるアメ：籣| _ な 


ン•スポーツカーとはまったく対照的て％道路事情 クトカーを対象にしたレースでは、立て続けに苦渋 

や国民性の違いなどがその要因といえるだろう。 をなめさせられる結果となる。コンパクトカ-七は 

リザードが大きな軌道修正を迫られたのは、才 いってもリザードのマシンではヨーロッパの大型車 
イルシヨック以後のことである。より経済的、より 並の排気量•サイズがある。経験豊富なヨーロッ 

環境にやさしい車作りが求められ 、コンパクトカー パのメーカーに対抗できるはずもなかったのた。 

の時代が訪れたのだ。車の輸出大国だったアメリ しかし、リザードにとって、この敗北が何より車 

力に日本やヨーロッパの車が輸入されるようにな というものを見つめ直す、いい機会になったこと 
り、リザードのシェアは減少の一途をたどった。 は確かだ。ナンパーワン企業の意地とプライドをか 

ちなみにこの時期、日本のテラジはアメリガ r 飛 け、技術スタッフは一丸となって新型車を開発^後 
躍的に売 y 上げを伸ばし、このおかげでレースに 年とうとう雪辱を果たすことに成功するのだ。 

乗り出せるようになつたと言われている。 もし、この冬の時代がなかったら、今のリザー 

ドの隆盛はなかつたかもしれない。 


軍た。小粋な小さいヨー ロ ビア 


-方、レースでもリザードの苦戦は続き、コンパ 
























■レ 





アメリカンレーシングカーの黒船が到来す 

ボンファイアは日本市場を考えてリザードが作ったマ 予選でのエントリーカ- 


-カーも 3,000 cc で200 馬力ほどに 車でもあり、最終戦ではチームカスタムによっては、 
シンだ：したがってアメリカンスポーツらしい V 型8気筒収める程度だ。大きなボディに大きなエンジンというア 300 km の最高速度を叩き出せるほど、潜在能力は高 
X > ジンなど、典型的なアメ車の香りを残しつつも、排 メ車の常識をくつがえすこのマシンは、カスタムを施すい。4輪をスライドさせてサーキットを縦横無尽に走る 
罗•量やパワーは意外にコンパクトにまとめられている。ほどに味が出るアメリカンテイストを色濃く出している のも、リザードの味を楽しむのにいいだろう。 













p - ム グレード 

使用ステージ 

全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 

総排気量 

回転数 

最大馬力 

最商速度 

ギア数 I 

HAPPY 1 

1 st . Heat 

4350 

1730 

1195 

1200 

V 型8気筒 

3000 

6500 

211/5000 

162 

4 

2 

2 nd . Heat 

4350 

1730 

1195 

1200 

V 型8気筒 

3000 

6700 

237/5300 

175 

5 

6 

Final GP 

4350 

1730 

1195 

1200 

V 型8気筒 

3000 

7000 

262/5600 

191 

6 

13 

Oval 

4350 

1730 

1195 

1200 

V 型8気筒 

3000 

7200 

295/6000 

280 

6 

PAC 1 

1 st . Heat 

4350 

1730 

1195 

1200 

V 型8気筒 

3000 

6400 

214/5200 

169 

4 

2 

2 nd . Heat 

4350 

1730 

1195 

1200 

V 型8気筒 

3000 

6800 

239/5300 

184 

5 

6 

Final GP 

4350 

1730 

1195 

1200 

V 型8気筒 

3000 

7000 

264/5700 

198 

6 

13 

Oval 

4350 

1730 

1195 

1200 

V 型8気筒 

3000 

7100 

299/6200 

290 

6 

SOLVALOU 1 

1 st . Heat 

4350 

1730 

1195 

1200 

V 型8気筒 

3000 

6400 

218/5000 

178 

4 

2 

2 nd . Heat 

4350 

1730 

1195 

1200 

V 型8気筒 

3000 

7000 

240/5200 

194 

5 

6 

Final GP 

4350 

1730 

1195 

1200 

V 型8気筒 

3000 

7100 

268/5800 

210 

6 

13 

Oval 

4350 

1730 

1195 

1200 

V 型8気筒 

3000 

7400 

303/6300 

301 

6 

0 KB 1 

1 st . Heat 

4350 

1730 

1195 

1200 

V 型8気筒 

3000 

6300 

216/4900 

164 

4 

2 

2 nd . Heat 

4350 

1730 

1195 

1200 

V 型8気筒 

3000 

6800 

236/5300 

178 

5 

6 

Final GP 

4350 

1730 

1195 

1200 

V 型8気筒 

3000 

7100 

265/5700 

194 

6 

13 

Oval 

4350 

1730 

1195 

1200 

V 型8気筒 

3000 

7500 

298/5900 

285 

6 


MHHIH 
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D E T E C 


ストック カーレースから 生まれた強者 

見るからに頑丈そうなボディをもつディテクター。もいないのもアメ車らしい仕様だ。しかし、この頑丈なマ驚きだ。また、比較的前に位置したドライビングシート 
ともとは車をぶつけてスピードを競うストックカーレースシンも、カスタムしていくほどにスペックが驚くほどに跳は、決してアメ車らしくないミッドシップ形式を物語って 
で名前を馳せたマシンだ。頑丈さが要求されていたレね上がる。最終戦のオーバル仕様では、なんとオーバいる。頑丈な鉄の塊をスライドさせる。ディテクターの 
ース出身だけに、 DOHC など精密な機構が搭載されて 一400馬力の世界にまでチューニングされるというから 走りの神髄はここにある。 




■チーム グレード 

使用ステ_ジ 

全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 

総排気置 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

ギア数1 

MAPPY 

3 

2 nd . Heat 

4300 

1820 

1180 

1500 

V 型8気筒 

3000 

7100 

320/5500 

178 

5 


7 

Final GP 

4300 

1820 

1180 

1500 

V 型8気筒 

3000 

7200 

369/5900 

196 

6 


14 

Oval 

4300 

1820 

1180 

1500 

V 型8気筒 

3000 

7600 

423/6100 

285 

6 

PAC 

3 

2 nd . Heat 

4300 

1820 

1180 

1500 

V 型8気筒 

3000 

7200 

325/5600 

189 

5 


7 

Final GP 

4300 

1820 

1180 

1500 

V 型8気筒 

3000 

7300 

373/6000 

205 

6 


14 

Oval 

4300 

1820 

1180 

1500 

V 型8気筒 

3000 

7700 

426/6300 

294 

6 

SOLVALOU 

3 

2 nd . Heat 

4300 

1820 

1180 

1500 

V 型8気筒 

3000 

7000 

333/5700 

198 

5 


7 

Final GP 

4300 

1820 

1180 

1500 

V 型8気筒 

3000 

7300 

377/6000 

214 

6 


14 

Oval 

4300 

1820 

1180 

1500 

V 型8気筒 

3000 

7600 

431/6300 

306 

6 

DIG 

3 

2 nd . Heat 

4300 

1820 

1180 

1500 

V 型8気筒 

3000 

7200 

327/5600 

184 

5 


7 

Final GP 

4300 

1820 

1180 

1500 

V 型8気筒 

3000 

7300 

374/5800 

200 

6 


14 

Oval 

4300 

1820 

1180 

1500 

V 型8気筒 

3000 

7700 

425/6000 

290 

6 
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^1 L^cnrct 

W ^ / S D 0 M ウイスダム 


過激な走りを魅せつける豊満美女 

"グラマラスべイビー”とあだ名されるウイスタ:ム。その由縁だ。キュッと上がったヒ，ガラインも魅力的。数型エンジンはトルクも強く、コンパクトにまとまった車体 
の特徴は独特なデザインを持つフロントノーズにある。あるアメ社の中でも常に卜'; / y クラスの売上げを誇るのと相まづ r 、 俊敏な走りが楽しめる。長大なフロントノ 
いかにも豊満（グラマラス）なボテ V ラインだが、意外もうなずける話だ。しかし名前とは裏腹に、ドリフト重ーズが走りをスポイルすることもないので、アグ t ル全 
なほどコンパクトにまとめられているところが「ベイビー」視の走りは過激そのもの。長年の間に成熟しきった v 開のドリフト走行で、思う存分楽しみたい。 














1 チ-ム 

グレード 

使用ステージ 

全長 

全幅 

全高 

重 置 

エンジン種類 

総排気置 

回転数 

最大馬力 

最高 速度 

キア数 

MAPPY 

4 

2nd. Heat 

4500 

1850 

1100 

1350 

V 型 8 気筒 

5000 

7500 

332/5800 

184 

5 


8 

Final GP 

4500 

1850 

1100 

1350 

V 型 8 気筒 

5000 

7600 

378/6000 

200 

6 


15 

Oval 

4500 

1850 

1100 

1350 

V 型 8 気筒 

5000 

7800 

444/6300 

290 

6 

PAC 

4 

2nd. Heat 

4500 

1850 

1100 

1350 

V 型 8 気筒 

5000 

7300 

333/6000 

194 

5 


8 

Final GP 

4500 

1850 

1100 

1350 

V 型 8 気筒 

5000 

7700 

381/6200 

207 

6 


15 

Oval 

4500 

1850 

1100 

1350 

V 型 8 気筒 

5000 

7700 

448/6300 

301 

6 

SOLVALOU 

4 

2nd. Heat 

4500 

1850 

1100 

1350 

V 型 8 気筒 

5000 

7300 

336/5900 

203 

5 


8 

Final GP 

4500 

1850 

1100 

1350 

V 型 8 気筒 

5000 

7800 

388/6300 

219 

6 


15 

Oval 

4500 

1850 

1100 

1350 

V 型 8 気筒 

5000 

7900 

451/6000 

312 

6 

DIG 

4 

2nd. Heat 

4500 

1850 

1100 

1350 

V 型 8 気筒 

5000 

7500 

334/5900 

189 

5 


8 

Final GP 

4500 

1850 

1100 

1350 

V 型 8 気筒 

5000 

7800 

381/6300 

205 

6 


15 

Oval 

4500 

1850 

1100 

1350 

V 型 8 気筒 

5000 

8000 

446/6500 

294 

6 




















c^cnrd 

OFFICER ォフィサー 

ワイル KT ンドスポーティーはアメ車の伝統 

ロンクホイールベースはアメリカンの象徴ともし、えるほ 6,000 cc の V 8 エンジン。走れば走るほどに味が出る、ちろん、ポテンシャルは非常にいし、ものを持って t 、るの 
ど、そのアメリカンらしいスタイリングを見せつけるオフ よく粘るエンジンだ。あまりアクセルを踏み込まなくても、で、チューニングすることにより、 300 km / h を越える 
ィサー。サイドのエアダクトも、その存在を強烈にアビ そこそこのスピードが出るので、アクセルワークの練習 スピードを約束する。 

するアクセントになっている。オフィサーの心臓部は や次のレースに備えて目を慣らすのにもいし 、だろう 0 も 




チーム グレード 使用ステ ー 

ジ 

全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 

総排気置 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

ギア数1 

HAPPY 

5 

2nd. Heat 

4555 

1865 

1125 

1450 

V型8気筒 

6000 

7700 

410/6000 

189 

5 


9 

Final GP 

4555 

1865 

1125 

1450 

V型8気筒 

6000 

8000 

478/6200 

203 » 

6 


16 

Oval 


4555 

1865 

1125 

1450 

V型8気筒 

6000 

8100 

570/6500 

296 

6 

PAC 

5 

2nd. Heat 

4555 

1865 

1125 

1450 

V型8気筒 

6000 

7800 

413/6200 

200 

5 


9 

Final GP 

4555 

1865 

1125 

1450 

V型8気筒 

6000 

8000 

480/6300 

214 

6 


16 

Oval 


4555 

1865 

1125 

1450 

V型8気筒 

6000 

8300 

576/6600 

306 

6 

SOLVALOU 

5 

2nd. Heat 

4555 

1865 

1125 

1450 

V型8気筒 

6000 

7700 

417/6100 

210 

5 


9 

Final GP 

4555 

1865 

1125 

1450 

V型8気筒 

6000 

8000 

485/6400 

223 

6 


16 

Oval 


4555 

1865 

1125 

1450 

V型8気筒 

6000 

8500 

581/6500 

315 

6 

OtG 

5 

2nd. Heat 

4555 

1865 

1125 

1450 

V型8気筒 

6000 

7800 

414/6300 

200 

5 


9 

Final GP 

4555 

1865 

1125 

1450 

V型8気筒 

6000 

7900 

479/6500 

210 

6 


16 

Oval 

_ 

4555 

1865 

1125 

1450 

V型8気筒 

6000 

8400 

573/6600 

299 

6 
























l^oird 

COLLEAGUE コリーグ 

リザードの歴史とともにあるスピリットオブアメリカ 

コリーグは、リザード設立当時からラインアップされている由緒正しいマシンだ。スピリットオ 
プアメリカと言われるこのマシンは、モデルチェンジにモデルチェンジを重ね、現在で7代目。し 
かし、心臓部であるエンジンは4,000 cc の V 8 と当時から大きな変更を受けていない、いわば伝 
統のエンジンだ。近年になってターボが装着されはしたが、それだけ基本設計がしっかりしてい 
る証だろう。コリーグは決勝 GP だけのスペシャルマシンだが、その外観はあまり特徴のない、い 
わば平凡なデザインに仕上がっている。逆に言えば平凡なスタイリングで非凡なスペックを叩 
き出すこと自体が、このマシンの「スピリットオプアメリカ」たるところかもしれない。 















チーム 

グレード 

使用ステージ 

全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 

総排気量 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

ギア数 

MAPPY 

10 

Final GP 

4590 

2060 

1135 

1550 

V 型8気筒ターボ 

4000 

8000 

504/6200 

210 

6 

PAC 

10 

Final GP 

4590 

2060 

1135 

1550 

V 型8気筒ターボ 

4000 

8100 

510/6100 

219 

6 

S 0 LVAL 0 U 

10 

Final GP 

4590 

2060 

1135 

1550 

V 型8気筒ターボ 

4000 

8000 

516/3500 

230 

6 

DIG 

10 

Final GP 

4590 

2060 

1135 

1550 

V 型8気筒ターボ 

4000 

8200 

512/6400 

221 

6 


I^M 

COMRADE ヵ ムラッド 

ラッシングが売り物のパワー77^イター 

このスタイリングでドリフト走行が得意だとは誰が信じようか。しかしこのカムラッドは、決勝 
GP ではやや大柄な4,470 mm の全長のすべてを使い切ったパワースライドが走りの特徴のま 
ぎれもなくドリフ^—マシンだ。エンジンは8,000 cc の VI 0となっており、最高速度も 220 km を 
越えるスペックになっている。まるでブルドーザーを連想させるフロントまわりは、相手を威圧さ 
せるのに十分なモノ。さすがにアメリカ車らしい迫力のあるつくりだ。リアのウィングも、実は2 
枚重ねの凝ったつぐ J になっており、必要十分なダウンフォースを稼ぐようになづている。相手 
にぶつけることもし、とわなし、強烈な走りを楽しもう。 





■チ-ム 

グレード 

使用ステージ 

全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 

総锛気量 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

ギア数1 

MAPPY 

11 

Final GP 

4470 

1970 

1100 

1350 

V 型10気筒 

8000 

8200 

536/6300 

216 

6 

PAC 

11 

Final GP 

4470 

1970 

1100 

1350 

V 型10気筒 

8000 

8500 

539/6400 

223 

6 

SOLVALOU 

11 

Final GP 

4470 

1970 

1100 

1350 

V 型10気筒 

8000 

8600 

543/6500 

235 

6 

DIG 

11 

Final GP 

4470 

1970 

1100 

1350 

V 型10気筒 

8000 

8600 

540/6600 

230 

6 


IGNITION ィグニシヨン 

リザードが送り出す決勝 GP 最強の覇王 

数あるマシンの中で、昨年 RRR の決勝 GP 最終戦にまで残ったのがミこのリザードのイグニ 
シヨンだ。突起物らしい突起物が何もない、流れるようなフロントからサイドにかけてのラインは、 
威厳さえ漂わせる。後ろに回ると二段重ねに見えるエアロパーツもイグニッシヨンの特徴だ。 
エンジンは6,200 cc の排気量を持つ V 8 ターボエンジン。比較的低回転から効くようになってい 
るターボチャージャーも、 220 km を越える最高速度に貢献じ T いる。しかしこのマシンの醍醐 
味は、なんと言ってもターボをバリバリにきかせた高回転時のハ V — スライドだ。リアウィンクの 
恩恵を最大限に受けられる全開の走りを堪能したい。 












ジ 

全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 

総排気簠 回転数 

最大馬力 

最高速度 ギア数 


MAPPY 12 Final GP 4730 _1907 1036 —1200 _ V 型8気筒ターボ 6200 8600 598/6700 219 6 


PAC 

12 

Final GP 

4730 

1907 

1036 

1200 

V 型 8 気筒ターボ 

6200 

8800 

601/6800 

230 

6 

SOLVALOU 

12 

Final GP 

4730 

1907 

1036 

1200 

V 型8気筒ターボ 

6200 

8900 

606/6900 

239 

6 
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TAM 
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テ 


マ _ 


サーキットに君臨する鋼鉄の魔人 

このマシンの特徴は、あえて記述する必要もないだ心とした韻金属で造られており、河イ>^イドインハウスをカバ-してスピード重視にテザイン!;;ている姿 
ろう毪スに張り出した巨大な夕-ボエンジンが、そのアメリカそのものだ。オーバ- 300 km の世界を提供勢も' S めてアメリカンマシンらしい。-度このマシン 
存在のすべてを物語っている。流れるようなとは言いするエンジンは、わずか5,000回転で最高750馬力をを前に出しが' ほ⑽マシンはもう締めるしかない、後 
疆ぃ極めて直線的なボディは、マグネシウム合金を中越えるスペックが出せるようになつている。リアタイヤ叹:もプレルヤーを与えるマシンだ。 












ジ 

全長 

全幅 

全高 

重置 

エンシン 

Mmnm wmm I 

鼉大馬力 

最高速度 キア数 


1135 1150 


V 型8気商ターボ 


PAC 

SOLVALOU 


1135 1150 


V 型8気商ターホ 


5000 _ 

5000 


8100 752/6700 299 


8300 754/6700 310 


6 


1135 1150 


V 型8気筒ターボ 


761/6! 


1135 1150 


V 型8気商ターボ 


>900 

r 000 


321 




























見るからに映画的なフオルムのキヤタラクト。で 
も真相はその逆。このリザードのマシンのデサイ 


をつけ、 SF 映画に近未来カーとして登場させたの 
だ。基本構成が12,000 cc のVI6。チームのチ 
ューニングによって乗り味は多少変わるだろうが、 
その本質はまったく変わらない。地を這うと言った 
表現がピッタリと合うほど、低I、位置にマウントされ 
たドライビングスペースに座れば、それだけでも近 
未来世界が味わえる。ただし、非常に後方にポジ 
シヨニングされているので、ドリフト走行にはちょつ 
としたコツが必要となっている。 


MAPPY 


Oval 










ジ 全長 

全幅 

全高 

重置 

エンシン種類 

総锛気置 回転数 

最大馬力 

最高速度 ギア数 


V 型16気筒 


V 型16気筒 


12000 


8400 2340/6900 

8800 2346/7000 


303 

317 


SOLVALOU 18 Oval 5310 _2300 1000 2300 V 型16気筒 12000 9000 2353/7200 324 ^ 


DIG _18^_ Oval 5310 2300 1000 2300 V 型16気茼 12000 8600 2360/7000 319 6 



RECK 


E S 


A 


s 


v ク 


ス 


ジ 全長 全幅 全高 重置 


Oval 


5345 2215 900 


V 型8気筒ターボ 


総辨氪置回転数 最大馬力 最高速度 ギア数 


980/7500 308 


2215 


V 型8気筒夕- 


992/7300 


SOLVALOU 19 


2215 900 


V 型8気筒ターボ 


2215 900 


V 型8気筒ターボ 



悲願の RRR 制覇をかけて戦う純 レーサー 

昨年決勝 GP で大活躍を見せたリザードだ 
が、まだ一度も優勝したことがない最終戦制覇 
をかけて送り出したのが、このレンクレスだ。1本 
だけ前に突出したフロントノーズとボディから少 
し離れた位置にマウントされるリアウィングがこ 
のマシンのデザインの特徵だ。リアのタイヤハ 
ウスが4分の3ほとまでしか作られていな t 、の だ 
が、そのすべてがスピードのためにデザインされ 
ていることはいうまでもない。エンジンは 
3,500 cc の排気置を持つターボ搭載の V8。 

330km 前後の最高速度と最大1,000馬力の 
スペックは最終戦制覇を狙うに相応しい。アメ 
車らしくないこのエンジン構成も、リザードの 
RRR 制覇への意気込みが感じられる。 


NAMCO OFFICIAL GUIDE BOOK 

I 

05Z\ 





































車窓の世界はまさにアメリカンドリーム 


リザードか等を具現化させるとこうなる、とリザードの 
鋼立者リザード•バートンに首わしめたのがこのナイトメ 
アだ。スペシャルステージ用のマシンだけあって、作り 
はそのすべてにおいてスペシャルなもの0各国のすさ 


まじし、非難を浴びながらも開発に踏みきった熱核融合 
エンジンは、なんと3000馬力と t うスペックをもち、まさ 
にリザードのフラッグシップカーといえるものだ ： 8,000 
回転まで回るエンジンを、アクセル全関にして走るのが、 


ナ仆メアをドライビングするときの礼儀というもの。多 
少勇気が必要となるが、別世界のスピードでの限界ド 
リフト走行が、アメリカンドリームを乗せて走るナイトメ 
アには相応しい。 



















リザードーその菊ぶる魂とともに 



•miiii I 


少年の 心が よみが 通 


成熟した大人の香り？ 1せ 


る落ちついた車もいいだろう 




見たあの頃の 


のとき办参.を在‘机太像いな 


いだろうか 


リザードデイテクター。 


少年の日❿感性を薄らせる 


そんな大人のためのマシンだ | 


リザードカ纟さらにあなたの身近に。ディテクター，新装備でこの価格。 

東京地区希望小売価格 DETECTOR V 8 3000 

3,450,000円 ■ 广 ^ ^ GT パッケージ（ミッドナイトパープル） 

主要諸元 #V8 2,978 cc •最高出力 
365ps/ 5,500 rpm (DIN) •最大卜 
ルク 36.8kg-m/ 4,300 rpm (DIN) 
•5/6AT 5/6MT 主要装備參 ABS 
• デュアルエアバッグ • 専用エア□パ 
ーツ • 乗車定員 2 名 


◎ 価格は 6AT 車。 5AT.6MT 車は 75,000 円安。 5MT 車は 
102,000 円安です。 ◎ 価格にはスペアタイヤ、標準工具一式が含 
まれてお! D ますが、付属品価格、保険料' 税金は含まれておりません。 




リザードのお求めは、お近くのリザード正規デイーラーで。 


カタログご希望の方はリザードのフリーダイヤルへ 


隨 0120 -XXX765 

「速い車はリザードへ」とご記憶くださし、。 

受付時間/9:30〜17:00(土 ■日■祝日、平日はお休みです) 


点検•整備はしっかりしましょう。 ] 


よ;^ 

丄^ L 力ード会員募集中！！ 

お申し込みお問い合わせは、お近くのリザード正規デイーラーで 



Lizard Japan 

リザードジャパン株式会社 











開発者インタビュ _ 


息 

、 '督^^^^/'^^ 'へ_ 


企画チーム 






片山索己 


長岡 


#1 


\m 

三小田朁久 


—リッジシリーズも4作目になったわけですが、今回は間 
に某社からライ/りレ的なものが出てきてし、ます。4作目を作 
るに当たって、まず「こうしよう」とか「ここはこう変えていこ 
う」とい分うなことはありましたか？ 

片山 正直言うと特になかったんですけど、もともとリッジ 
シリーズもそうですが、ナムコが出してし、るものはあくまでも 
「ゲーム」なんですよ。あっちはドライブシミユレ—夕亡しては弗 
常くできてし、るんですが(リッジとは}方針がまったく別で、 
あくまでも「ゲーム」を作るということを考えていたんで' そう 
し、う意味ではナムコが埋めていなし、場所をあちらさんが埋め 
た、という形だと思います。だから、特に方針が変更された、 
ということはまったくないです。_ 

—シリーズとして見た場合 (g 特に「レイジレーサー j は 
イメージ変えてきましたよね。本今回またリッジシリーズの 
本線に歩み寄ったような印象があるのですが、そのへんはど 
ぅなんでしょぅ？ 

片山 レイジはある意味「外倍」なんです。1と2は現状維 
持のグレードアプブとし、うことで予想通りだったと思うんです、 
ユーザーさんにじ r も。で、シ#•ズものとはいえ、今度は 
違う魅力を出したいというときに‘180度対極したものを作 
ろうとしたのがレイジなんですよ。で、順当なものと対極し 
たものがそろったところで、今まで勉強したものをひっくるめ 
て集大成的なものを作ろうということになったんです。例え 
ば絵柄で言うとリッジはちょっとアニメ系。レイジは実写で全 
体に暗い感じ。今回はその中間を持"〇てきた。内容的にも 
レイジのストイックすぎた部分を完全にではないですけど排 
除しまじ r' ただ、リッジのように/#と遊んでパッとやめち 
ゃうというお手軽さもそのまま持ってきたくはなかった。 

―今回はストーリーモードがあって、 「RRR」 っていう大 
会がありますよね。それもそうし、った位置づけですか？ 

片山 そうですね。長く遊べて、しかもサクンと遊べるとい 
う矛盾したことをやろうとじてまじ T、 そういう意味で、お金 
をためて車を買うっていうのはもくもくと遊ぶというストイック 
なものだと思うん rr。 そうIゝった部分は排除するんだけど、 
プレイするたびに何かを積み重ねるとし、う感覚は短し、時間 
でも味わえるように、といった具合ですね。 

——車の種類は今までと比べてものすこく増えてますね。 
設定とかもあれだけあると大変だと思うんですが、なぜこれだ 
け増やそうと思ったのでしょう？ 

三 小 田 短しゝサイクルで最後まできっちり遊べるような構造 
を考えると、一本道にみんな乗るんじゃなくって、それぞれ 
の人に合った車を提供じ a 、くと l 、う形がいし、かなと。そう 
したときに台数が大幅に広がってし、ったとしゝうわけです。 

-メーカーが4つあって、3つはレイジのが生き残ってます 

よね、。あれには特別な理由があるんですか？グナーデだ 
け消えちゃったわけなんですか*； 

片山 クナーデっていうのはものすこく一般的で、可もなく 
不可もなくとし\うメーカーだったので、そこらへんでちゃんと 
個性をつけようってことですね。ただクナーデのイメージって 
のがあるので、それを壊さずにイメージつけようとしたら国産 
車が入ってきたとし、う感じです。 

—三輪車とかすごい車も入ってますね。 

片山 あれは完全にグラフィックが決めたんです。 

-— T^OjM^lJr7 

片山 すご C リッジらしいなと思いました0シミュレータではな 


くあくまでもゲ l ムだづ a 、うところで、常識を逸したとし、うか、 
力学的に理不尽さがなくて作ろうと思えば作れる車、けど 
世の中にな t 、変わった車、そうしヽったものに乗れるのはケー 
ムの中だけだと思うんで、 変わった車は大歓迎なんです。 

三 小 田 他の車はともかく、デビルカーはおそらくこの世に 
存在しなぃでしょうね。 

—ちなみに、ボッになった「幻の車」みた t 、のは? 

片山 「何か]に似てるとか(笑)。 

一大会がストーリー仕立てになづ r ますけど、オーナーの 
セリフとか見てると笑えますね。あれは最初からああ t 、う感じ 
で行こぅと？ 

長岡最初に片山の方から、今回はやってることは レース 
なんだけれども気持ちを変えたい、といせうに言われてまし 
て:例とじ r 出されたのが「テ v スコとクラブの違い j ってい 
弘うに言われたんです(笑)。「踊ってる」ってことは周じだ 
けれども、テVスコからクラブと名前が変わって、雰囲気も 
変われば踊る人の気持ちも変わるづ r いうことで。ただ、ベ 
'.よベタ及 「対決してし、式どんどん話が進んでいく」れ、う形 
にはしたくなかったんで、敵ではなく一緒になって レースに 参 
加じ r 、共に育って t 、くオーナーとか監督とし、う存在だった 
ら、より共感をもって入っていけるんじゃないかということに 
なったんですね 0 

ーオーナーさんって、けっこう個性ありますよね。 

長岡 そうですね。キャラ为イ乍りのために、4名に「1人 
1オーナー」とし、うことで最初にプロットをお願し、しました。そ 
の後にそれぞれの相関関係を作ったり、伏線をはったりしま 
した。 

ーストーリーを解説するメッセージではなくて「セリフ」を 
言ってますよね。あれもおもしろいですね。 

長岡 最初は脚本家とかに頼んだほうがいし、のかなという 
話もじ?:たんですけど、ベタな話は実はけっこうみんな好き 
だったので(笑)。 

片山 レイジのときからそうなんですが^いかにベタでかっこ 
悪いものをかっこよくするかっていうところに変なこだわりを 
持ってまじ r。 で、さっきの「気持ちを変える」というのにち 
ょっと補足しますと、例えばレースゲニムってし、うのはもともと 
記号でも成立する遊びじゃな t 、ですか。だから箱のポリゴン 
を置いて、 2D でもトガビューでもし、いと思うんですけど、 
とにかく操作して壁にぶつからな t 、ように先に進むと t 、うすご 
く原始的な遊びだと思うんですよ。そこには喜怒哀楽がある 
んだけれども、結局ほんとにコマ回 UT 失敗したとか成功し 
たとかし、う喜怒哀楽に近くって、情緒づ T ところの気持ちで 
はなかったと思うんですよ。リッジからやってきたものは、も 
ともとは業務用からってのもありますんで、サラッと遊んで、 
要は「抜いた、抜かなかった」とし、うところだけで達成感と 
か怒りを表現じ a 、たと思うんです。そこにもっと気持ちに訴 
えるものを作りたかったんです。 

—それがセリフに表れていると。ソフィーをいちばん最初 
にやったんですけど' 最初がすごかったですね、いきなり婚 
約がどうのこうのって……。あれは長岡さんが考えたんです 
か？ 

長岡 最初にみんなで路線を話しあったとき、ちょっとラブ 
ロマンスっぼいヤツ、せつないヤツがほしいというのと、あと 
はほのぼのホーム:]メデ f みたいなヤツ、熱血、仲間系、あ 
と師弟愛ものという、わりとベタな感じのお話を考えました。 


—チームが入ったことによって、車の性能がさらに細かく 
なってしゝますよね。チームはもちろんシナリオにも絡んでいる 
んですけれども、純粋にシステムとじて何か理由があったん 
ですか？難易度の表現の仕方なんでしょうか？ 

片山 ぶっちゃけちゃうとそうなんですけど、乗り味はメーカ 
一に依存し r、 操作難易度はチームに依存 u:、 という感 
じです。そこで組み合わせることによって、完全に_分がし 
っくりきて気持ちよく走れて、かつ、そこそこの緊張感が味 
わえるものを用意するためにはああし、うやり方しかなし、かな 
あ、組み合わせ出すしかないかなあということですね。 

——システムまわりでいうと、画面の「色」に凝ってますよ 
ね。マーク^入りまくったり。 

片山 あれは企画じゃないです。（グラ：7ィックの)河野とい 
う人間がああ t 、うことが好きでしょうがないという(笑)。とに 
かくあんまり人が見ないところにこだわる人で UT (笑）。そ 
こがしつも僕とぶつかってたところなんですけど。妙なこだ 
わりがあるんですよ。 

—だんだん情報量がすこぐょづ r ますね。昔だったらそっ 
けなかった部分だったように思うんですけれども。単純に車 
を選ぶだけとい分うな画面で。 

片山 「ゲ-ムだったらこういうモードまわりだし、こういう出 
し方だ u こういう展開だレ1洚いったところを全部裏切りた 
いと思ってます。すこく大きなことを言っちゃうと、昔は子供 
の遊びだったゲ-ム紙今は大人が遊ぶようになったという 
時期にな"〇て、そのへんでちっと「メテ v ァ」とじ r、 ちゃんと 
年齢問わず受け入れられるものに ua 、きたし、なとし、うところ 
でこだわづて t ゝることがあるんです。 

—今回、ハード間係にもいろいろ新機軸が目白押しと 
い梵ころがありますね。あれも集大成のひとつですか？ 

片山 そうですね。ジョグコンに関しては企画の立ち上げ時 
点から提案してました。気持ちを変えるとか構成を変えると 
言し、まじ r も、やっぱり本質的な「レース」とし、うところでは 
何年も前からそれほど大きな変化はなかったと思うんですよ。 
いくら絵がきれいになっても立体的になっても、よっぽど大 
きな変化がな t ヽかぎり「新 u 、レース」とし、う感覚はなし、と思 
いますんで、そういう意味で「指先の遊び」という遊びの基 
本に再度立ち返づ r 提案した a うわけです。 

一一画面分割で対戦も復活しましたね。 

片山 前に通信対戦があったんですけど、通信環境がな 
いところでも遊べるようにと。ま、サイズは小さいですけれ 
ど、グラフィックの質も落ちることなく遊べると思います。 

—「ボゲントステーション」応じておまけに「1インター 
リッジ]もついてますよね0 

片山 ええ、ついてます。ただ、1インターリッジの目的は 
主に技術発表です。技術発表だったはずなんですけど、作 
^ゴ T る人が技術物足りないということで 、 t 
ムになづ r し、ると思うんですけど。 

——ゲニムのカタログも入っていて、もう、どんどんいろん 
な要素が。 

片出 そうですね。今回はなぜか周囲を含めて大盛り上が 
りで、開発だけじゃなくてし、ろんなものが集まづ r きてしまい 
まして……。「モトとれるのか J っていう感じで t ■(笑)。 

—次は肝心の車の競り合し、とかバトルの部分に話を移 
したいんですが、今回、特に意識したところというのはあり 
ますか？ 

三小田 結局今までの主流ってし、うのは前から来た敵を一 
瞬でかわす、で、そのタイミングで勝敗が決まるみたいなと 
ころがあるんですが、そこにもうちょっと「生きた敵」の存在 
があってもいし、じゃなし、かと思し、まじ r' 特に競り合し、を意 
識して作ってみました 。 

—確かに、ちょっと失敗したりすると、バッと抜かれてし 
まいますね。ただ、そうした競り合いをリプレイで見るとすご 
く楽しいですね 。 

片山 リプレイは実は全台撮ってるんですけど、画面に入 
りきらなくて、もったし、なくてしょうがな t 、ですね(笑)。 

——ライバル車でいうと、自分がレースで勝ち上がって自 
車がそれによって強くなってし、きますけれども、ライバル車も 
そこに入ってくるじゃなし、ですか。そのライバル車ってし、うの 
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はランダムですか？ある程度のクラスは決まってると思うん 
ですが0 

片山 それはシナリオに合わせて決まダます。例えば、す 
ごく速し、車が新車投入されたときに、同じような時期に他メ 
一力一も開発を進めてて、負けないように情報をリーク^れ 
たりしてるん r しょうけど(笑)、対抗じ r — 気に投入するんで 
す。で、実は別のチームでやってみると、同じ新車投入の 
ときに自分の乗ってた車がライバルになってし、るわけですよ。 
苦労してし、る割にさっぱりわからなし、と思うん rr けど(笑)。 
—ドリフトもシステムが変わりましたね。前はブレーキドリ 
フトとアク tr ルドリフトがありましたが、今度はブレーキがなく 
なってグリップ走行が入ってきましたよね。ここを変えた理由 
というのは？ 

三小田 4作目なので、これまでのものとどう変化をつけ 
てし、くかで苦労しました。し、まだにフ7ンが多いリッジレーサ 
一と同じような軽 t 、感じのドリフトと t 、うのはどう、 、うもんだろ 
うと模索した結果、今のようなドリフトになりました。 

—グリガ走行は？ 

三小田 ドリフト走行を使し、こなせなし、人が仕方なくグリッ 
プ r 走っていたところを、「グリ、ガ走行」とじ r 独自のおも 
、形にできるんじゃなし、かと考えて作りました。 

-そっちの方が速いということはないんで'すよね？ 

片山 ないですけど、やっぱりグリップ車のほうが難しいと 
思います。それはやっぱり操作が忙しいので。前作作って 
勉強になったのは、大きく変えたときにやっぱり拒絶反応か 
あるんです。前の挙動に期待じ r いた方づ r いうのは、「前 
のがやりたかったのに」とおっるんですね。ごもっともな 
意見 だと思うんですが、そのままにしたら毎回作づひ、る意味 
っていうのがまったくない、ただ、その人をちゃんと満たせる 
ようにもしなくてはならない。そこで新しい提案と u :、 ドリ 
フトだけじゃなくづ r 「こういう爽快感もあるんですよ」というと 
ころで分けて提示したんです。「どっちを選んでもかましゝませ 
んよ」となっているのはそういう意味からです。ですから、慣 
れてし 、ただ、 、た方にはぜひともグリップ車をやってほしいな 
と。最初はとっつきに《、と思うんですけど、終盤に行った 
らすごし、おもしろし、と思し、ます。めちゃくちゃ苦労してるんで。 
何回作り直したかわからなし '<61 ゝです。 

—ハンドル操作というか、コーナリング性能とかもず 
ん違ラんですか？ 

片山 計算でボーンと出りゃいいんですけど、なにぶん感 
覚のものなんで、結局方針はデジタルに決めても、打つと 
こは内職に近し、ことをやづてし、るんで(笑)。 

三小田 同じ車でも何百回と走って、こういう感じかなとい 
うのをつかんで、本当に今それを紙に書けと言われても書 


けなし、くらい、ぼんやりとした感じで頭の中に入れてし、ます0 
片山 本当に彼はすごい回数やづ rr 。 編集ソフトみたい 
なものがあってそれで作っていくんですけど、例えば' 作業 
が進むと途中で画面が化けちゃったりするんですよ。で、化 
けちゃってるんだけど体が覚えてるんで、表示される前にバ 
ンバン操作じ rr 打ってたりとかですね(笑)。体が覚えちゃ 
うくらいにやってますね。 

—走りの部分は自信満々という感じですか？ 

三小田 そうですね、様々なレベルの人に楽しんでもらえ 
ると思います。あまりうまぐよい人でも楽しめて、やりこんだ 
人ならギリギリの走りが楽しめるとい分うな広がりをかなり重 
視じ r ますので、そこはぜひ見てほしい部分です。 

——まだまだバランス調整で走りこまなきゃし、けなし、んです 
よね。 

三小田 とにかく走りこんで、ほんの少しの違いでも見逃 
さなしはうにじ r いきます(笑)〇 

一一あと、コースのこともお聞きしたいんですが、コースは 
最初企画さんが考えられるんですよね、こうし、うコースがほし 
い、ああいうコースがほしいみたいな。あれも「今回はこうい 
うのでいこう」みたいな テーマは ありました？ 

三小田 今回は今までにないようなコースにチャレンジじ r 
みようかとし、うことになりまじ r 、 例えば山道のつづら折りみ 
たいな。単に実際にありそうなコースじゃな《走りのリズム 
をしっかり意識できるようなバラエティあふれる構成をめざし 
ました。走ってし、てあきな t 、コースに仕上がったと思し、ます。 
—全然レイジと違うんですよね、コースの見え方か；あれ 
は意図的なものですか？ 

片山 今回づ r 、 全体的に簡単づていうと語弊があるんで 
すけど、あまりストイックにならなし、ようにと t 、うことで抑えて 
いるところがあるんです0レイジだったら1回ミスったらもう大 
変ってし、分うな感じで作ってて、それにあのときはシフトチェ 
ンジを活かすってことで極端に作ったんですが、今回は軽快 
に走ってし、くづ a 、うところをメインにおし、て考えてし、ます。と 
ころが軽快になった分、今までのコースと同じにじ r しまうと 
物足りなくなづてしまうはずなんですよ。要は扱し、やすくなっ 
てる分、より他のことを気にする余裕が出てくるはずなんで。 
で、その余裕をコースに振っていったということなんです。で 
すが、そんなにストレスなく軽快に走れるようにはなっている 
と思います。とにかく景色を楽しんだりとか、そういったとこ 
ろも出じ r いきたいなという意味で、変に「うわ、壁、ドー 
ン」 づ r 感じじゃなくて （笑）、 ある程度そこらへんは軽快に 
走れるように、と。 

—取り返しはききますよね、多少ミスしても。 

三小田 コースが広くなっているし、ラインとかも自分でこ 


こでインにもぐりこんだりとか決めることがで孝ます。 

—路肩もけっこう有効に使えますよね。 

三小田 道のはしを走ってし、てちょっとミスしたら壁にゴツン 
じゃなくて、少し精神的な余裕を与えてあげて、「ギリギリ攻 
めたけど、ちょっと失敗したな」とい分うな微妙な走りの違 
t 、を出し u 、ければと思し、ました。 

片山 例えば、初めて峠道に行ったときや見たこともない 
山道に行ったときって、道を知らないじゃないですか。で、 
矢印とかもちゃんとあるとは限らなし、ですよね。でも一応うま 
I 、人としゝうのは、そのへんの状況を瞬時に認識じ r 曲がっ 
てし、ったりする、ってし、うことができるぐらし、には扱 t 、やすくし 
てるつもりです。だから、初めてのところに来て景色楽しみ 
ながら飛ばすっていうか。微妙なんですけど。こういった感じ 
は今までのヤツにはなかったと思 t 、ますんで。今までは走り 
こんで走りこんでコース覚えて熟知したうえでどこのラインが 
速 t 、のかって t うのをストイックに突き詰めて c 、くっ XX づタイ 
方£ったんですけど、そうし、うのとは違う方針でやってました0 
—それが今回のリッジの肝になる部分ですね。わかりま 
した。それでは最後に、ユーザーさんに一言ずつメッセージ 
をし、ただけたらと思うのですれ 

片山 ジョグコンをぜひ使づ r ほ u ゾょとし、うことですかね。 
ジョグコンに合わせて作ったようなところもありますし、指先 
の遊びってところではバイブレーションは今までにもありまし 
たけど、本当に力がかかってくるってし、うのはなかったと思い 
ますんで。慣れるまでには時間がかかると思うんで•すよ、入 
力とじ r 初めてのものなので。ただ、慣れると普通のパッド 
では物足りなくなづ r くると思 t 、ます。ぜひやってしゾこだきた 
いです0 

長岡 オーナーコメントは飛ばさな t 、で読んでください(笑)。 
けっこう前回の順位がどうだったとか車がどんなやつだった 
とかに絡んで、コメント自体も変わるんですよ。飛ばされち 
ゃうとすこく悲しい思し、をすることになるので、ぜひ読んでほ 
しいなと。 

三小田 ドリフ晖動とグリ、ガ挙動のバラエティの豊富さを 
楽しんでもらいたいですね。微妙な形で乗り味が変わってき 
て、何回走っても楽しめて、何回走っても走り方が微妙に 
変わってきているというのを、地球が何周かするくらい走り 
込んで体感じ r もらえれば嬉 u 、です(笑)。 

片山 最後にもうひとつ、いいですか。今回は集大成とい 
うことでグラフィック、プログラム、サウンドすベての分野に 
関じ r 徹底的に作り込んでるつもりなので、お買い得感は 
そうとうあると思います。ぜひ遊んでください。買った方は他 
の人にも紹介してください(笑)。 
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T G R R A Z 



車の魅力に取りつかれた i 人の日本人がいた。 
大学を卒業し、家業の鉄工所を手伝〇青年、寺路 
正一郎である。彼は海外で盛んに行われている力 
ーレースの情報に、日夜、胸を躍らせていた。 
「いつかは自分で車を作り、それをサーキッドで走 
らせてみたい』。 

そんな青年の夢がわずかながらも前進したのは、 
戦後間もない頃であった。家業を継いだ寺路は鉄 
エ所をたたみ、念願の自動車工場を始める。だが 
戦後のことゆえ、人々は貧しく，ガソリン等の物 
負の不足もあった 。寺路はやみくもに趣味に走る 
ことなく、いま社会に求められているものは、安 


テラジ 


価で手軽に扱える二輪車だと考えた。 

こうして「テラジ」 は 二輪車 メーカーと して スター 
卜を切ったのである。 

幸いにもオートバイの業績は上がり、会社も順 
調に伸びてくると、寺路の胸に再び四輪車の夢が 
去来するよ〇になった。だが、すでに国内には多 
くの自動車メーカーが存在している。この中で生 
き残るのは並大抵ではない。 

そこで寺路が打ち出した方針は、クルマ作りの 
徹底的な個性化だった。売り上げより、まずは会 
社としての存在惑を示そ〇としたのだ。そのため 
に選ばれたのが、モーターサイクルでつちかってき 


た技術を生かせる小型スポーツカーである。狙い 
は的中した。最初の車は大ヒットこそしなかったも 
のの、多くのマスコミか注目し、一躍業界の風雲 
児とじて取り上げられるよろになったのである。 

今ではテラジも幅広いラインナップをそろえ、純 
粋な スポーツカーメーカー というわけではない。ま 
た、国内でのポジションも中堅といったところだ。 
だが、その確かな技術、個性的な車作りから、テ 
ラジ信者と評されるほどの熱狂的なファンが多い。 

そしていま、多くのファンの夢をのせ、テラジは 
日本のメーカーとしては初めて RRR に参入を決定 
した。テラジの新たな挑戦が始まったのだ。 

























絶妙の前後輪ノ t ランスがサーキットを駆け抜ける 

テラジが初めて作ったミッドシップレイアウトのスポー となっている。短いホイールベースはコーナリング性列4気筒ターボエンジンで、安定性はピカイチ。しかも 
ツカーが、このルーモアだ。レースでは極限まで要求さ能も抜群で、クセもなく非常に扱いやすいモノ。サーチューニング次第ではオーバー 300 km / h も叩き出し、 
れる前後輪の重量配分であるが、このルーモアは、ーキットモデルを踏襲した限定生産の市販車も発売即峠の走り屋たちの間でも一目置かれる存在だ。乗り 
人乗車時の前後輪の重量バランスが理想的な！対1 完売となる人気車種だ。エンジンはテラジお得意の直潰すドライバーが多いのもうなずけるといえよう。 


SPECIFIC A TIONS 

チーム グレード 使用 ステージ 

全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 

総排気量 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

主要諸元 

ギア数 

MAPPY 4 

2nd. Heat 

4100 

1750 

1120 

1150 

直列 4 気筒ターボ 

2500 

7600 

249/5300 

187 

5 

8 

Final GP 

4100 

1750 

1120 

1150 

直列 4 気筒ターボ 

2500 

7700 

282/5500 

203 

6 

15 

Oval 

4100 

1750 

1120 

1150 

直列 4 気筒ターボ 

2500 

7800 

322/6100 

287 

6 

PAC 4 

2nd. Heat 

4100 

1750 

1120 

1150 

直列 4 気筒ターボ 

2500 

7400 

252/5500 

196 

5 

8 

Final GP 

4100 

1750 

1120 

1150 

直列 4 気筒ターボ 

2500 

7700 

285/5800 

210 

6 

15 

Oval 

4100 

1750 

1120 

1150 

直列 4 気筒ターボ 

2500 

7700 

327/5900 

299 

6 

SOLVALOU 4 

2nd. Heat 

4100 

1750 

1120 

1150 

直列 4 気筒ターボ 

2500 

7500 

256/5600 

207 

5 

8 

Final GP 

4100 

1750 

1120 

1150 

直列 4 気筒ターボ 

2500 

7900 

290/5700 

221 

6 

15 

Oval 

4100 

1750 

1120 

1150 

直列 4 気筒ターボ 

2500 

8000 

330/6000 

310 

6 

DIG 4 

2nd. Heat 

4100 

1750 

1120 

1150 

直列 4 気筒ターボ 

2500 

7600 

253/5400 

191 

5 

8 

Final GP 

4100 

1750 

1120 

1150 

直列 4 気筒ターボ 

2500 

7800 

287/5900 

205 

6 


Oval 

4100 

1750 

1120 

1150 

直列 4 気筒ターボ 

2500 

8000 

326/6200 

296 

6 































ストリートの怪物はサーキツトの華となる 


日本が誇るカーメーカー、テラジが誇る予選エントリ 4 D 0 HC ターボエンジンだ。このエンジンには、テラジ と言うわけだ。もちろん、チューニングを前提としてい 
ーマシンが、このアンビシヤスだ。テラジの自然吸気エ独特の可変バルブタイミング機構が搭載されており、るマシンだけあって、チューニングをすればするほど、そ 
ンジンは世界一との評判が高いが、その土台を支えて低回転時と高回転時での可動ゾ U レブ数が変化するモの実力は高し、ものとなる。1次予選では、無敵の速さ 
いるのが、アンビシヤスに搭載された2,000 cc の直 ノ。要は、低回転時も高回転時もパワーが発揮される を誇るマシンだ。 


I SPECIFIC A TIONS 

■チーム グレード 使用 ステージ 

全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 

総排気量 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

主要諸元| 
ギア数 I 

MAPPY 

1 

1st. Heat 

4020 

1630 

1130 

1050 

直列 4 気筒 DOHC ターボ 

2000 

6500 

170/4900 

159 

4 


2 

2nd. Heat 

4020 

1630 

1130 

1050 

直列 4 気筒 DOHC ターボ 

2000 

6600 

204/5200 

175 

5 


6 

Final GP 

4020 

1630 

1130 

1050 

直列 4 気筒 DOHC ターボ 

2000 

7100 

230/5500 

189 

6 


13 

Oval 

4020 

1630 

1130 

1050 

直列 4 気筒 DOHC ターボ 

2000 

7200 

258/5900 

278 

6 

PAC 

1 

1st. Heat 

4020 

1630 

1130 

1050 

直列 4 気筒 DOHC ターボ 

2000 

6500 

173/5000 

171 

4 


2 

2nd. Heat 

4020 

1630 

1130 

1050 

直列 4 気筒 DOHC ターボ 

2000 

6600 

207/5100 

187 

5 


6 

Final GP 

4020 

1630 

1130 

1050 

直列 4 気筒 DOHC ターボ 

2000 

7200 

232/5600 

203 

6 


13 

Oval 

4020 

1630 

1130 

1050 

直列 4 気筒 DOHC ターボ 

2000 

7200 

260/5800 

292 

6 

SOLVALOU 

1 

1st. Heat 

4020 

1630 

1130 

1050 

直列 4 気筒 DOHC ターボ 

2000 

6600 

176/5100 

180 

4 


2 

2nd. Heat 

4020 

1630 

1130 

1050 

直列 4 気筒 DOHC ターボ 

2000 

6700 

211/5100 

198 

5 


6 

Final GP 

4020 

1630 

1130 

1050 

直列 4 気筒 DOHC ターボ 

2000 

7300 

235/5600 

210 

6 


13 

Oval 

4020 

1630 

1130 

1050 

直列 4 気筒 DOHC ターボ 

2000 

7400 

264/5500 

301 

6 

DIG 

1 

1st. Heat 

4020 

1630 

1130 

1050 

直列 4 気筒 DOHC ターボ 

2000 

6400 

172/5000 

166 

4 


2 

2nd. Heat 

4020 

1630 

1130 

1050 

直列 4 気筒 DOHC ターボ 

2000 

6700 

207/5300 

182 

5 


6 

Final GP 

4020 

1630 

1130 

1050 

直列 4 気筒 DOHC ターボ 

2000 

7300 

230/5700 

194 

6 


13 

Oval 

4020 

1630 

1130 

1050 

直列 4 気筒 DOHC ターボ 

2000 

7500 

259/5700 

285 

6 
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世界をものにしたメイドインジヤバン 


テラジが世界進出を目指 U ： 設計したのが、この卜 300 km / h を越えるスーパーマシンにチューンナ、ガされ 一になり、続いてヨーロッパでもべストセラーとなる。 
ルーブだ。とくに北米市場を意識 UT つくられたこのマ ることからも、トループのもつ、そのスペックの高さはう インターナショナルな RRR の世界にすんなりと進出で 
シンは、基本設計で2,000 cc の排気量をもつターボ かがえるだろう。テラジの狙い通り、80年代後半に北 きたのも、このトループの成功があったからこそだ。ま 
エンジンを搭載する。最終的には対オーバル用とじ T 米輸出が開始されたトループは瞬く間にベストセラーカ さに世界を席巻したメイドインジャパンである。 


SPECIFIC A TIONS 主要諸元 

チーム グレード 使用ステージ 全長 全幅 全高 重量 エンジン種類 総排気量回転数 最大馬力 最高速度 キア数 


MAPPY 3 2nd. Heat 4200 1795 1180 1200 直列 4 気筒ターボ _200 0 6900 236/5100_180 5 

7 Final GP 4200 1795 1180 1200 直列 4 気筒ターボ 2000 7300 263/5400 196 6 

14 Oval 4200 1795 1180 1200 直列 4 気筒ターボ 2000 7600 298/6000 283 6 

PAC 3 2nd. Heat 420 0 1795 1180 1200 直列 4 気筒ターホ 2000 7000 239/5200 191 5 

! 7 Final GP 4200 1795 1180 1200 直列 4 気筒ターボ 2000 7500 267/5500 207 6 

14 Oval 4200 1795 1180 1200 直列 4 気筒ターボ 2000 7600 301/5900 296 6 

SOLVALOU 3 2nd. Heat 4200 1795 1180 1200 直列 4 気筒ターボ 2000 7000 243/5000 203 5 

f 7 Final GP 4200 1795 1180 1200 直列 4 気筒ターボ 2000 7400 269/5400 216 6 

14 Oval 4200 1795 1180 1200 直列 4 気筒ターボ 2000 7500 304/5800 303 6 

DIG 3 2nd. Heat 4200 1795 1180 1200_ 直 列 4 気筒ターボ 2000 6900 237/5200 187 5 

m \ - Final GP 4200 1795 1180 1200 it 列 4 気筒 ターボ 2000 7600 265/5300 200 6 


14 Oval 4200 1795 1180 1200 直列 4 気筒ターボ 2000 7700 298/5700 287 6 
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用 ステージ 

全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 

総排気菫 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

ギア数| 

MAPPY 

5 

2 nd . Heat 


1880 

1175 

580 

並列 4 気筒ターボ 

2000 

7600 

140/5600 

191 

5 


9 

Final GP 

4050 

1880 

1175 

580 

並列 4 気筒ターボ 

2000 

7900 

162/6000 

205 

6 

-- 

16 

Oval 

4050 

1880 

1175 

580 

並列 4 気筒ターボ 

2000 

8100 

190/6400 

294 

6 

PAC 

5 

2 nd . Heat 

4050 

1880 

1175 

580 

並列 4 気筒ターボ 

2000 

7700 

142/5800 

200 

5 


9 

Final GP 

4050 

1880 

1175 

580 

並列 4 気筒ターボ 

2000 

8000 

164/6100 

216 

6 

^- 

16 

Oval 

4050 

1880 

1175 

580 

並列 4 気筒ターボ 

2000 

8300 

192/6500 

306 

6 

SOLVALOU 

5 

2 nd . Heat 

4050 

1880 

1175 

580 

並列 4 気筒ターボ 

2000 

7800 

146/5900 

〜212 

5 


9 

Final GP 

4050 

1880 

1175 

580 

並列 4 気筒ターボ 

2000 

8100 

170/6000 

226 

6 


16 

Oval 

4050 

1880 

1175 

580 

並列 4 気筒ターボ 

2000 

8500 

195/6700 

317 

6 

DIG 

5 

2 nd . Heat 

4050 

1880 

1175 

580 

並列 4 気筒ターボ 

2000 

7800 

144/5800 

203 

5 


9 

Final GP 

4050 

1880 

1175 

580 

並列 4 気筒ターボ 

2000 

8000 

166/6200 

212 

6 


16 

Oval 

4050 

1880 

1175 

580 

並列 4 気筒ターボ 

2000 

8400 

194/6500 

301 

6 



真似のできないバイクとの融合作品 

—見してわかる独特なデザイン。「サーキットを疾走する三輪車」 
との愛称で親しまれ てし、るの が、このワイルドボアーだ。オートバイ 
メーカーから出発し、また、現在では世界-のオートバイメーカ—と 
なったテラジだけあって、レーシングカ—においてバイクと融合する 
ことは、極めて自然なことだったのかもしれない。何事も形にとらわ 
れなし、寺路正一郎氏が「頭は若し、うちに使え」と発言し、その言葉 
を受けてエンジニアがこのワイルドボアーをつくったことは、レース界 
では有名な話だ。ルーモア同様、ミッドシップマウントされるエンジ 
ンは、 ステージを 追うごとに成長していく。 ステージを またいでも乗 
り続けたい。そんな気持ちにさせるマシンだ。 


螓 



テラジが考えるビッグアメリカン 


トループで北米市場進出に成功したテラジが、アメリカ現地工場 
で初めて作ったのが、このキャビタルだ。アメリカで生産されている 
マシンだけあって、 V 型 6 気筒のターボエンジンや長大なホイールべ 
-ス、重厚な足周りなどはアメリカ車そのものになっている。決勝 
GP 専用のマシンだけあって、そのポテンシャルの高さは本場のアメ 
リカンに負けないモノをもっている。外見も「シンプル•イズ•ベス 
卜」のアメリカンらしい。しかし、このアメリカンナイズマシンも、「グ 
リップ走行が速い」とし、うテラジらしさは健在で、コーナリングはタイ 
ヤを地面にべったり付けた走りが要求される。テラジの考えるアメ 


リカとし、うものを楽しんでみたい。 
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PAC 11 Final GP 4335 — 1860 — 1105 — 850 _ V 型 6 気筒 3000 8300 277/6300 223 6 


SOLVALOU 11 Final GP 4335 _ 1860 1105 850 V 型 6 気筒 3000 8400 282/6400 235 6 


DIG _ 11 Final GP 4335 1860 1105 850 V 型 6 気筒 3000 8600 —276/6500 230 6 


V 型 6 気筒 


SPECIFIC A TIONS 

チーム クレード 使用ステージ 全長 全幅 全高 重量_エンジン種類_ 総排気量_回転数最大馬力 最高速度 ギア数 


日本が誇る高度経済成長マシン 

今から20年ほど前まで、日本で外車とし、えばアメリカ車のことで 
あった。日本製品は、車もなにもかもが「アメリカに追し、つけ追い 
越せ」とつくられ、そのコンセプトそのままにレーシングカーとしてつ 
くられたのが、このカウボーイだ。カウボーイは牛（カウ）を追い回 
すことが仕事。豪快なアメリカ車(カウ）を追い回すという意味を 
込めてこのマシンにネーミングされたのだが、実はリザード社長のリ 
ザ-ド •バートンの あだ 名 も「カウ（牛)」 であり、 レ— ス界 では _時 
話題騒然となった。エンジンは直列4気筒と並んでテラジが得意と 
する NA (自然吸気）の V 6、 3,000 cc エンジンで 、レーシングカーで 
は珍しく FF レイアウトとなっているのもこのマシンの特徴だ。 



往年の名車が最新スペックで越る 



過去一度だけ RRR にスポット参戦し、みごと優勝したマ 
シンがこのスターライトだ。とはいっても、当時は TRS -1 
(テラジ • レー シング • スポーツ•ワン） とし 、う名前で2,500 cc 
の V 6 エンジンだったのだが、現在は3,000 cc の V 8 エンジン 
となっており、往年の栄光にちなんで「スターライト」と名付 
けられている。もちろん「グリップ走行こそコーナリングワー 
クの王道」 という、 アッソルートとは対称的ポリシーをもつテ 
ラジらしさは失われてはいない。完全にグリップを生かした 
コーナリングこそ、その実力が発揮されるマシンだ。今年の 
RRR の STAGE 3でチヤンピオンマシンにもっとも近い存在 
と言われている。 


-ジ 全長 全幅 全高 重量 


主要諸元 

総排気量回転数 最大馬力 最高速度 ギア数 


3 P 4650 1950 960 550 V 型 8 気筒 3000 8600 211/6500 221 6 


PAC _ 12 Final GP 4650 1950 960 550 _ V 型 8 気筒 _ 3000 _8600 216/6400 232 6 


SOLVALOU 12 Final GP 4650 1950 _ 960 _ 550 _ V 型 8 気筒 3000 8700 220/6600 239 6 
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SPECIFIC A TIONS 

チーム グレード 使用ステージ 全長 全幅 全高 


1835 1100 


主要諸元 

エンジン種類 総排気量回転数 巖大馬力 翳高速度 ギア数 . 


V 型10気筒ターボ 


8100 518/6300 


Oval 


1835 1100 1050 


V 型10気筒ターボ 


8400 521/6500 


1835 1100 


V 型10気筒ターボ 


1835 1100 


V 型10気筒ターボ 


301 6 

310 6 

319 6 

6 


310 


サーキットを駆け抜けるバブルの申し子 



RRR は市販車ベースのレースとはいえ、予選を除く 
とそのほとんどがレース用に設計された限定車をベー 
ス車両としてし、るのだが、このデシジョンはなんと一般 
量産車がベースとなっている。3,000 cc の V 型10気 
筒ターボエンジンのこのマシンは、市場価格約1,000 
万円という破格値で8年前に発売され話題を集めた。 
一時エグゼクティブクラスのステータスシンボルとまで 
なったが、バブル崩壊後はその活躍の場を RRR の最 
終戦へと移している。もちろん、レース用にチューニン 
グされてし、るので、最高速度31 Okm / h 、 520馬力を叩 
き出すマシンになってし、るが、変更点は少なぐ市販車 
のデシジョンのスペックの高さがうかがえる。 



SPECIFIC A TIONS 

チーム グレード 使用ステージ 全長 全幅 全高 重量 


MAPPY 


主要諸元 

エンジン種類 総排気量回転数 最大馬力 最高速度_キァ数_ 


V 型8気筒ターボ 


960 


V 型8気筒ターボ 


1246/6600 


SOLVALOU 


Oval 


V 型8気筒ターボ 


1253/7000 


1983 


1250 


NAMCO OFFICIAL GUIDE BOOK R4 


All Car Catalog 


レースの歴史をつくつた日本製の団扇 


寺路正一郎が、まだマニ島でオートバイのレースに 
出場 ur いた頃、パドックで暑さ対策とじ r 使っていた 
団扇がヒントとなり、レーシンクカーとしてつくられたマ 
シンがテリフ< ックだ。 

航空力学を元に、空気抵抗を徹底的に考えられた 
そのデザインは、まさに団扇そのもの。下から上まで 
一気に吹け上がる5,000 cc のエンジンにはターボが搭 
載され、高回転型の小気味いいサウンドがサーキット 
を疾走する。昨年の国内大会では、グランプリ全勝 
というレース史上初めての快挙を成し遂げた。輝かし 
い歴史をつくり、今年の RRR でも本命視されている 
サーキットの愛すべき団扇だ。 



































映画が生み出したサーキットのスーノ V —マシン 


リザードのキヤタラクトがハリウッド峽画に使われたの 
に対し、ハリウッド映画のマシンをサーキットのレーシン 
グカーにしてしまつたのが、このデストロイヤーだ。映画 
では市販車に し 、わば張りぼてのデザインをまとって い 


たのだが、このデストロイヤーは本物の レースカーと い 
うこともあり、まったく別のシロモノになっている。 

レースとなれば勝つことが義務付けられてし、るので、 
エンジンには超電磁ツインモーターが採用され、強大 


なダウンフスをもたらすリアウイングの性能を活かし 
きつている。形にとらわれない寺路の遊び心が成せる 
ワザだが、そんな寺路の心意気というものに拍手を送 
りたい0 


SPECIFIC A TIONS 


1 チーム 

グレード 

使用 ステージ 

全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 

総排気量 回転数 

最大馬力 

磊高凍宿 1 

ギァ数| 

MAPPY 

19 

Oval 

4300 

2350 

1060 

950 

超電磁ツイン モーター 


988/6900 

310 


PAC 

19 

Oval 

4300 

2350 

1060 

950 

超電磁ツイン モーター 

9500 

994/7200 

319 

6 

SOLVALOU 

19 

Oval 

4300 

2350 

1060 

950 

超電磁ツイン モーター 

9600 

1003/7400 

331 

6 

DIG 

19 

Oval 

4300 

2350 

1060 

950 

超電磁ツイン モーター 

9500 

100577700 

337 

6 
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Hi ュ-トビア 


夢は世界を制する理想郷（ユートピア) 


ユートピア。この名前はテラジにとって特別な意味 
を持っている。戦後間もない、駆け出しのオートバイメ 
一力一だった頃、初めて箱根の山を越えたのが、ユート 
ピア（理想郷）と名付けられたテラジのバイクだったの 


だ。今では想像もつかないだろうが、当時ソ < イクで箱 
根を越えることは不可能なことだったので、それを実現 
したテラジのユートピアは一躍時代の寵児となり、テラ 
ジを最大手のオートバイメーカーに押し上げた。その 


名前を冠するユートピアは、テラジのフラッグシップらし 
ぐ実験的にジェットロケットエンジンが載せられ、3,700 
馬力、 390 km の最高速度を誇る。地を這うロケットは、 
テラジスピ •>! ットそのものだ。 


SPECIFIC A TIONS 技, 


1 チーム 

グレード 

使用 ステージ 

全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 総锛気量 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

ギア数| 

MAPPY 

20 

? 

7190 

2120 

1050 

1120 

ジェットロケットェンジン 

8900 

3729/6700 

392 

6 

PAC 

20 

? 

7190 

2120 

1050 

1120 

ジェットロケットェンジン 

9000 

3750/6900 

399 

6 

SOLVALOU 

20 

? 

7190 

2120 

1050 

1120 

ジェット□ケットエンジン 

9000 

3746/7100 

397 

6 

DIG 

20 

? 

7190 

2120 

1050 

1120 

ジェットロケットエンジン 

8900 

3738/7000 

395 

6 






























超強力衝擊吸収木造軸組工法の一 
例。ボディフレームは楔で軸を合わせ、 
補強金具で安全性を向上させます。木 
造製品は木独特のしなりがあり、金属フ 
レームに比べより耐久性、弾力性に優 
れています。 






造を飛躍的に高めた、超強力衝撃吸収木造軸 
組構造。さらに路面でのスリップを極限まで防 
ぐことに成功した純和風式スパイクタイヤ「か 
んじきくん」。先達の知識と知恵を尊重し、最 
新の技術と融合す る ことで、より信頼され るク 
ルマを作っていきます。あなたの命はテラジが守 

また、テラジにはもぅひとつの大きなテーマがあ 
ります。それは環境問題です。何かとクルマ 
が悪者になる昨今、より地球にやさしいクルマ 
はできないものか、日夜研究に取り組んでいま 
す。現在ハイブリッドカーとして電気自動車の 
開発も盛んに行われていますが、結局は電気を 
作るにも多くの石油が必要です。テラジはさ 
らにその一歩先をゆき、地に足のついた取り組 
みをめざしています。 

現在、研究中のものには総檜造ボディや木炭エ 
ンジンの開発があります。燃えるゴミの日に捨 
てることもできる、まったく新しいコンセプトの 
クルマ、環境対策の新しい形。皆様と共に、テラ 
ジはこれからも歩み続けます。 












安全と信頼はテラジの願し、です0 
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テラジトループ 


トループはおかげさまで累計7650万台。 
このご愛顧にお応えして、トループスぺ 
シャル■パックレーシングクラブ仕様とシ 
ルバーメタリック仕様を共に7650万台 
限定販売いたします。数に限りがありま 
すのでお早めにご予約ください。 



主な装備#フルオートエアコン•ワンタッチ式パワーウインド 
•4 輪ディスクブレーキ•鼋動リモコンドアミラー#リヤスボイ 
ラー※この他オプションとして、確実にモンスターをかわして 
J W - エサをゲットできるモンスターナビゲーシヨンをご用意い 
たします。 


TERRHZI TROO^l 17,650^ 

SI 圆 VERSION 《p 



主な装備•フルマニュアルエアコン•ワンタッチ式手動ウイ 
ンド籲4輪ディスクブレーキ籲手動ドアミラー•レコードプレイ 
ヤー付き短波ラジオ※さらに初回予約先着765名様に、「蒲 
田から行くなむこみらし、22の旅」を抽選でプレゼント。 


お求めはお近くのテラジ販売店へ 

鬼哭連店 

©(03) 765 -XXXX 

風神店 

©(03) 765 -XXXX 

魔人店 

©(03) 765 -XXXX 

鬼神滅裂店® (03) 765 -XXXX 

雷神店 

@(042)76-5 XXX 

羅刹店 

( g )(045)76-5 XXX 

空斬店 

©(048) XXX - X 765 

金剛店 

©(048) XXX - X 765 

ばちき店 

®(0421) XX -765 X 

螺旋幻魔店® (0425) XX -765 X 


スポーツカーに必要なものは何でしょぅか？ 

スヒード？ 馬力？ デザイン？ 私たちはス 
ポ ーツカー だからこそ、 ドライバ^ が安心して安 
全に走れるクルマにしなければならないと考え 
ます。「あのクルマでは高速道路で スヒ ー ドを 出 
すのが恐い」「渋滞では乗りたくない」そぅ言わ 
れてはスポー ツカ ーとしても失格です。 

私たちの自慢は、安心と安全。 超強力衝撃吸収木造軸組構造。 

私たちの提案は、スポーツカーだからこそ、ょり 
グレードの高い安全性。アグレッシブな走りを 
支えるため、数々の安全性や快適性にこだわり 
ました。例えば、伝統的日本家屋の工法とし 
て知られる木造軸組工法を取り入れ、ボディ構 















Age solo 

D ア■ジユソロ 

アーシユの創業者ルイ•アージユ氏は車の発明さ こうしてこのお金をもとにアージュは会社を設立次々と勝利をおさめていった。次第に他の 


れる8年前、1877年に生まれた。幼い彼の興味 
は当時の大発明「自動車」に向けられ、以後、生 
活のすべてが車を中心にじぐ流れていぐそじ r 若 
干21歳にして、アージュは早くも最初の車を完成 
させる。 

これは町工場の軒先を借り、見よう見まねで作 
つた小さな車ではあつたが、友人たちに披露する 
ゃ、 たちまち大騒ぎを巻き起こした。あろうことか 
その場ですぐに車を買いたいという者まで現れ、 
アージュは自信ばかりでなぐちょっとした大金ま 
で手にすることができたのである。 


し、本格的な車作りに着手していくことになる。 

また、アージュはこの頃ようやく盛んになり始め 
てきた力ーレースにも注目していた。レースに車を 
参加させることによって、メーカーには宣伝効果と 
いうメリットがある。優勝でもすればその効果はい 
っそう大きい。何より自分の作った車が、他人の 
作った車に勝つ、その満足感が大きかった。 

こうしてアージュはレースにも積極的に参加して 
いくことになる。もともとアージュのめざす車は、 
日常の生活に適した道具としての車である。レー 
ス用のマシンでも軽量性と耐久性に力を注ぎ、 


次々と勝利をおさめていった。次第に他の メーカ 
一が大出力に移っていく中、排気量も上げずに総 
合優勝を奪うなどの快挙を達成したりもした。 

第二次大戦では工場が焼かれたり、不遇な時代 
もあって、戦後は国営化されたが、今でも設立当 
初の軽量性と操作性は失われず、その後は順調に 
発展している。 

そして1998年にはついに「アージュ•ソロ」を 
発足させた。これはアージュのスポーツカー部門 
を独立させ，レースでの全面的なバックアップ体制 
を整えた子会社である。 RRR '99 にかけるアー 
ジュの気合いがわかろうというものだ。 


- 4 … ^ I 



Type : Drift (ドリフトタイプ) 
* 表内の！ 


D 数字の意味は以下のとおりです。 

CO :大まかな性能。数字が大きいほど高性能です。 
MAX :最高速度。各チームの平均値です 
GEAR :ギア数。全チーム共通です。 

〇， :掲載しているページ数。 


mmaB 77p M 


シュペル/-方 fi 卩 

MAX 324 K./.I.J 

GEAR 6 


アンテイ□-フ 


リジヤン 


フロフエシ- 


新車投入およびグレ—ドアップの分岐リスト 

























































エスプリ漂ろ仏蘭西のお洒落なスポーツ 

フランスを代表する自動車メーカー、アージュ•ソロ ルで気品すら漂うボディーには、2リッターの直 4 D 0 HC -バ ー280 km / h 、 ミッションも6速まで組み込まれる。 
の予選エンド J ーマシンが、プロフェシーだ。フランスがが積まれ、意外な硬派ぶりも楽 U 、ところだ。また、ス ここまでくると、まさに羊の皮を被った狼とし、ったところ。 
生んだ天オドライバー、プロフェッサーことロラン•ビラ ペックは一次予選こそ市販車レベルだが、チューンア 予選から決勝まで、アージュ•ソロのマシンらしく、グリッ 
ンクが開発に携わったことからこの名を冠する。シンプップを重ねた決勝 GP 最終戦までくれば最高速度もォプ重視の走行を留意したい。 


PECIFICA TIONS _ _ _ 主要諸元 


チーム 

MAPPY 

グレード 

1 

使用ステージ 
1 st . Heat 

全長 

3915 

全幅 

1640 

全高 
1160 

重量 

980 

エンジン種類 
直列4気筒 DOHC 

総排気量 
2000 

回転数 
6400 

最大馬力 
157/5000 

最高速度 
159 

ギア数 

4 


2 

2 nd . Heat 

3915 

1640 

1160 

980 

直列4気筒 DOHC 

2000 

6600 

190/5100 

173 

5 


6 

Final GP 

3915 

1640 

1160 

980 

直列4気筒 DOHC 

2000 

7000 

213/5500 

191 

6 


13 

Oval 

3915 

1640 

1160 

980 

直列4気筒 DOHC 

2000 

7200 

241/5800 

283 

6 

PAC 

1 

1 st . Heat 

3915 

1640 

1160 

980 

直列4気筒 DOHC 

2000 

6700 

160/5100 

169 

4 


2 

2 nd . Heat 

3915 

1640 

1160 

980 

直列4気筒 DOHC 

2000 

6800 

192/5300 

187 

5 


6 

Final GP 

3915 

1640 

1160 

980 

直列4気筒 DOHC 

2000 

7000 

216/5600 

200 

6 


13 

Oval 

3915 

1640 

1160 

980 

直列4気筒 DOHC 

2000 

7200 

243/5800 

287 

6 

SOLVALOU 

1 

1 st . Heat 

3915 

1640 

1160 

980 

直列4気筒 DOHC 

2000 

6600 

162/5200 

178 

4 


2 

2 nd . Heat 

3915 

1640 

1160 

980 

直列4気筒 DOHC 

2000 

6900 

197/5200 

196 

5 


6 

Final GP 

3915 

1640 

1160 

980 

直列4気筒 DOHC 

2000 

7100 

220/5700 

210 

6 


13 

Oval 

3915 

1640 

1160 

980 

直列4気筒 DOHC 

2000 

7300 

245/5900 

303 

6 

DIG 

1 

1 st . Heat 

3915 

1640 

1160 

980 

直列4気筒 DOHC 

2000 

6700 

159/5000 

164 

4 


2 

2 nd . Heat 

3915 

1640 

1160 

980 

直列4気筒 DOHC 

2000 

6900 

194/5200 

180 

5 


6 

Final GP 

3915 

1640 

1160 

980 

直列4気筒 DOHC 

2000 

7200 

218/5500 

196 

6 


13 

Oval 

3915 

1640 

1160 

980 

直列4気筒 DOHC 

2000 

7400 

244/5900 

287 

6 
































四半世紀の歴史を持つ伝統のホデ f ライン 


ディリジャンの特徴は25年も変わらない、そのボディ 
ラインにある。もちろん細かな改良点は多々あるのだ 
が、古いものを大事にするフランスらしく、とうとう25年 
選手になってしまったわけだ。また、ディリジャンは、本 


来決勝 GP 用に設計されたマシンでもある。 RRR では 
10年前まではカテゴリーがスペシャルを除し、て3つしか 
なぐ現在の決勝 GP がミドルクラスに位置付けされて 
いた。デイリジャンはそのクラスで活躍していたマシン 


だが、新たに2次予選が下位ステージに設立されたた 
めに、マシンも下位モデルを作り、2次予選からレース 
出走しているわけだ。伝統の OHC エンジンも、いまだ 
色あせない性能を持っている。 


I SPECI 

FICAT 

IONS 










主要諸元 1 

チーム 

グレ-ド 

使用 ステージ 

全長 

全幅 

全高 

重置 

エンジン種類 

総排気置 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

ギア数 

MAPPY 

3 

2nd. Heat 

3915 

1695 

1160 

600 

直列 4 気筒 OHC 

2000 

7100 

118/5300 

178 

5 


7 

Final GP 

3915 

1695 

1160 

600 

直列 4 気筒 OHC 

2000 

7200 

129/5500 

194 

6 


14 

Oval 

3915 

1695 

1160 

600 

直列 4 気筒 OHC 

2000 

7500 

145/6000 

287 

6 

PAC 

3 

2nd. Heat 

3915 

1695 

1160 

600 

直列 4 気筒 OHC 

2000 

7200 

121/5500 

189 

5 


7 

Final GP 

3915 

1695 

1160 

600 

直列 4 気筒 OHC 

2000 

7300 

131/5600 

205 

6 


14 

Oval 

3915 

1695 

1160 

600 

直列 4 気筒 OHC 

2000 

7600 

148/6000 

294 

6 

SOLVALOU 

3 

2nd. Heat 

3915 

1695 

1160 

600 

直列 4 気筒 OHC 

2000 

7100 

122/5400 

200 

5 


7 

Final GP 

3915 

1695 

1160 

600 

直列 4 気筒 OHC 

2000 

7200 

134/5700 

214 

6 


14 

Oval 

3915 

1695 

1160 

600 

直列 4 気筒 OHC 

2000 

7600 

152/6100 

306 

6 

DIG 

3 

2nd. Heat 

3915 

1695 

1160 

600 

直列 4 気筒 OHC 

2000 

7000 

119/5400 

187 

5 


7 

Final GP 

3915 

1695 

1160 

600 

直列 4 気筒 OHC 

2000 

7600 

130/5600 

200 

6 


14 

Oval 

3915 

1695 

1160 

600 

直列 4 気筒 OHC 

2000 

7700 

150/5900 

290 

6 




































息の長いモテルはフランス車の伝統 

テ V リジャンほどではないにしろ、非常に息の長いモは V 6 の2,000 ccOHC エンジンを搭載して、ややオー 
デ/レとなつて t 、る バタイユ。1979年のデビューというこ ルドタイプながらもラテンの香りを漂わせている。とい 
とだから、今年で20年目を迎えたわけだ。ただし、デつても、20年という長い年月の間に培われたチューン 
イリジヤンとはまつたくターゲントが異なり、ベース車両アップ技術はあなどれない。現在では排気量も 


2,500 cc にボアアップされ、練りに練られたエンジンは 
トラブルも少な C 信頼できる仕上がりとなっている。 
予選レベルでは高い戦闘能力を楽しむことができるし、 
長く乗りたい1台だ。 


| SPEC 

， FICAT_ 

ONS 










主要諸元 ■ 

チーム 

MAPPY 

グレード 

4 

使用 ステージ 
2nd. Heat 

全長 

4150 

全幅 

1750 

全高 
1150 

重量 

880 

エンジン種類 

V 型 6 気筒 OHC 

総排気量 
2500 

回転数 

7400 

最大馬力 
182/5500 

最高速度 
184 

ギア数 

5 


8 

Final GP 

4150 

1750 

1150 

880 

V 型 6 気筒 OHC 

2500 

7500 

216/5700 

200 

6 


15 

Oval 

4150 

1750 

1150 

880 

V 型 6 気筒 OHC 

2500 

7600 

246/6200 

290 

6 

PAC 

4 

2nd. Heat 

4150 

1750 

1150 

880 

V 型 6 気筒 OHC 

2500 

7300 

186/5600 

194 

5 


8 

Final GP 

4150 

1750 

1150 

880 

V 型 6 気筒 OHC 

2500 

7600 

220/5800 

207 

6 


15 

Oval 

4150 

1750 

1150 

880 

V 型 6 気筒 OHC 

2500 

7700 

249/6100 

301 

6 

SOLVALOU 

4 

2nd. Heat 

4150 

1750 

1150 

880 

V 型 6 気筒 OHC 

2500 

7400 

193/5700 

205 

5 


8 

Final GP 

4150 

1750 

1150 

880 

V 型 6 気筒 OHC 

2500 

7700 

223/5800 

219 

6 


15 

Oval 

4150 

1750 

1150 

880 

V 型 6 気筒 OHC 

2500 

7900 

252/6000 

310 

6 

DIG 

4 

2nd. Heat 

4150 

1750 

1150 

880 

V 型 6 気筒 OHC 

2500 

7500 

188/5600 

189 

5 


8 

Final GP 

4150 

1750 

1150 

880 

V 型 6 気筒 OHC 

2500 

7700 

219/5900 

203 

6 

— 

一. 

^_ 

4150 


11 AO 
. 1150 

880 

V 型 6 気筒 OHC 

2500 

8000 

248/6100 

294 

6 


_15_ Oval 4150 1750 1150 880 

. 


m 


■HI 















































■Age solo 

M E G E R E 


過激な走りはまさにサーキットの狼 

ミッドシップレイアウトのライトウエイトスポーツがメジ 次予選からのエントリーとなるが、走りは V 6 エンジンをフ にはあまりレスポンスが良くなし、のだが、し、ざアクセルを 
ューレだ。ウィングを付けたがらないアージュソロではルに使い切れる過激なもので、確かな足まわりがその踏み込むと手に負えないほどのじゃじゃ馬ぶりを発揮 
珍しぐ取って付けたようにウィングがのる四角いリアビ挙動をサポートする。ベース車両の NA 車両も、決勝 し、特に決勝 GP では、エンジン回転数による、狼への 
ューが特徴だ。ライトウェイトスポーツとし、うこともあり2 GP 最終戦のスーゾくーチューニングマシンも、低回転時変貌具合がわかっておもしろい。 


\ SPECi 

IF 1 C A Tl 

[XBH 










主要諸元 ■ 

チーム 

グレード 

使用ステージ 

全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 

総排気量 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

ギア数 

MAPPY 

5 

2nd. Heat 

4000 

1700 

1050 

980 

V 型 6 気筒 OVC 

2500 

7700 

230/5800 

189 

5 


9 

Final GP 

4000 

1700 

1050 

980 

V 型 6 気筒 OVC 

2500 

7700 

272/6100 

203 

6 


16 

Oval 

4000 

1700 

1050 

980 

V 型 6 気筒 OVC 

2500 

8100 

320/6300 

294 

6 

PAC 

5 

2nd. Heat 

4000 

1700 

1050 

980 

V 型 6 気筒 OVC 

2500 

7600 

233/5900 

198 

5 


9 

Final GP 

4000 

1700 

1050 

980 

V 型 6 気筒 OVC 

2500 

7900 

277/6200 

216 

6 


16 

Oval 

4000 

1700 

1050 

980 

V 型 6 気筒 OVC 

2500 

8300 

323/6000 

303 

6 

SOLVALOU 

5 

2nd. Heat 

4000 

1700 

1050 

980 

V 型 6 気筒 OVC 

2500 

7800 

236/6000 

210 

5 


9 

Final GP 

4000 

1700 

1050 

980 

V 型 6 気筒 OVC 

2500 

7800 

280/6000 

223 

6 


16 

Oval 

4000 

1700 

1050 

980 

V 型 6 気筒 OVC 

2500 

8500 

328/6100 

315 

6 

DIG 

5 

2nd. Heat 

4000 

1700 

1050 

980 

V 型 6 気筒 OVC 

2500 

7700 

235/5800 

200 

5 


9 

Final GP 

4000 

1700 

1050 

980 

V 型 6 気筒 OVC 

2500 

8000 

279/6200 

210 

6 


16 Oval 4000 1700 1050 980 V 型 6 気筒 OVC 


























I J Age solo 

A NTH OPE 


フランスとアメリカの最強タツグ 

ヨーロッハ市場を賑わす日本車に対向すべく、日本へ輸出する純スポーツカーとじ r ア 
ージュ • ソロから投入されたのがアンテ r ロープ^。し、かにも日本人好みの流線型を生かし 
たデザインには、ミッドシ ' y/u イアウトで自然吸気の直列6気筒エンジンが搭載されており、 
エンスー系のマニアをニヤリとさせる風貌を持っている。しかし、素直なハ 。1 7—バンドのエ 
ンジンとグリップ走行重視のシャーシ設計は、アージュ•ソロそのものであり、決じ r 派手 
さはないが飽きのこないものだ。最高速度も 220 km 前後までは出せるので、このクラス 
で見劣りすることはない。誰にでも楽しめる、サーキットの優等生的なマシンだ。 



• へ, 


1 SPECIFIC AT 

IONS 










主要諸元 ■ 

チーム 

グレード 

使用 ステージ 

全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 

総排気量 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

ギア数 

MAPPY 

10 

Final GP 

4400 

1700 

1180 

1200 

直列 6 気筒 OHC 

4000 

7800 

320/6200 

207 

6 

PAC 

10 

Final GP 

4400 

1700 

1180 

1200 

直列 6 気筒 OHC 

4000 

8000 

324/6200 

219 

6 

SOLVALOU 

10 

Final GP 

4400 

1700 

1180 

1200 

直列 6 気筒 OHC 

4000 

8100 

331/6300 

228 

6 

DIG 

10 

Final GP 

4400 

1700 

1180 

1200 

直列 6 気筒 OHC 

4000 

8000 

328/6100 

219 

6 


■Age solo 

AVER 


S E 


アヴェルス 


ヨーロッパが誇る日本車キラー 

アヴ e ルスは、アージュ•ソロがアメリカの現地工場で生産じ r いる逆輸入車だ。ヨーロッパ 
で成功したアーシ'ュが次なる市場として進出したのがアメリカである。そのアメリカでユーロピア 
ンテイストが味わえる車とじぐ一世を風靡したモテ:/レで、現在ではアメリカからフランスに逆輸入 
されている。アメリカンタイプらしく V 型8気筒エンジンは、3,200 CC の OHV 。 8,000という高回 
転まで回るエンジンだが、6,400回転とし、う比較的低し啯転数で最大馬力を発生させている。 
素直で比較的扱いやすいエンジンは、ワイドなボテ V との相性も抜群で、意外に素直な走り 
が楽しめる。もちろんグリ'ガ走行は忘れずに。 


SPECIFICATIONS 


も '. ル 


主要諸元 


チーム 

MAPPY 


■ド’ 


使用ステージ 
Final GP 


全長 

4300 


全幅 

1920 


全高 
1050 


重量 

750 


エンジン種類 
V 型 8 気筒 OHV 


総锛気置回転数 

3200 7900 


最大馬力 最高速度 

226/6400 214 


ギア数 
6 


1920 1050 750 


V 型 8 気筒 OHV 


227/6400 


SOLVALOU 11 


1050 750 


V 型 8 気筒 OHV 


Final GP 


1920 1050 750 


V 型 8 気筒 OHV 


jAge sole 

ESP 


ON 


エスピオン 


伝統のパワーユニットは禁断の果実 

4,500 cc の直列6気筒エンジンを搭載するエスピオンは、「禁断の果実」と呼ばれている。 
エスピオンとし、う名前は、約50年ほど前、実際に大空で活躍したフランスの偵察型戦闘機から 
きている。人知れず敵地に潜入し、相手に致命的なダメージを与えたエスピオンが、今度は舞 
台をサーキットに変えて活躍しているわけだ。ここでも人知れず相手に近づき、あっという間に 
抜き去るという走りで、ライバルたちに致命的なダメージを与えている。ヨーロッハでは戦争も 
のはタブーであったのだが、戦争を知る開発者たちはマシンにその雄姿をだぶらせ、勝利の願い 
を込めてあえてエスピオンと命名したのだろう。ちなみにエスピオンとはスパイのこと。 




1 SPECIFIC A TIONS 










主要諸元! 

チーム グレード 

MAPPY 17 

使用 ステージ 
Oval 

全長 

4600 

全幅 

1850 

全高 
1180 

重量 

1070 

エンジン種類 
直列 6 気筒 OHC 

総排気量 
4500 

回転数 
8000 

最大馬力 
492/6200 

最高速度 
301 

ギア数 

6 

PAC 17 

Oval 

4600 

1850 

1180 

1070 

直列 6 気筒 OHC 

4500 

8400 

497/6400 

308 

6 

SOLVALOU 17 

Oval 

4600 

1850 

1180 

1070 

直列 6 気筒 OHC 

4500 

8500 

502/6500 

319 

6 

—— 
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4500 

8600 

500/6400 

312 

6 
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アージュ • ソロが提案する美しい大人の遊び 


アージユ•ソロが決勝 GP 制覇をめざして投入したの 
が、このリコルヌ。ただし、モータースポーツが高貴なス 
ポーツとして認知されて C ゝるフランスとしうお国柄、ただ 
勝つことだけが追求されてし、るわけではない。「し、かに 


美しく勝つか」というレースにとっては遊びとも言える点 
が重視され、そのポリシーがマシンのデザインにまで影 
響しているのだ。決勝 GP 制覇をめざすそのスペック 
は、3,000 cc の直列4気筒 DOHC 。 もちろんターボチ 


ューニングされ、最大馬力も350前後まで出せるように 
なっている。リアの巨大なウィングは、強烈に車体を路 
面に押しつける。まさにフランスが誇る本気のお遊び 
マシンだ0 


SPECIFIC A 7 ■/ 



チーム グレード 使用ステージ 

MAPPY 12 Final GP 

PAC _12 Final GP 

SOLVALOU 12 Final GP 

DIG 12 Final GP 


全長 

4072 

4072 

4072 

4072 


全幅 

1980 

1980 

1980 

1980 


全高 
1055 

1055 

1055 

1055 



主要諸元] 


重量 

890 

エンジン種類 
直列 4 気筒 DOHC ターボ 

総排気量 
3000 

回転数 
8100 

最大馬力 
346/6600 

最高速度 
219 

ギア数 

6 

890 

直列 4 気筒 DOHC ターボ 

3000 

8500 

350/6700 

230 

6 

890 

直列 4 気筒 DOHC ターボ 

3000 

8700 

353/6600 

239 

6 
















SPECIFIC A TIONS 主要諸元 I 


チーム 

グレード 

使用ステージ 

全長 

全幅 

全高 

，重量 

エンジン種類 

総排気量 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

ギア数 

MAPPY 

—18 _ 

Oval 

4850 

1970 

1110 

1060 

V 型 12 気筒 

6000 

8300 

778/6600 

303 

6 

PAC 

18 

Oval 

4850 

1970 

1110 

1060 

V 型 12 気筒 

6000 

8700 

782/6700 

315 

6 

SOLVALOU 

18 

Oval 

4850 

1970 

1110 

1060 

V 型 12 気筒 

6000 

9000 

787/6900 

324 

6 

DIG 

18 

Oval 

4850 

197b 

1110 

1060 

V 型 12 気筒 

6000 

8600 

784/6900 

319 

6 


jAge solo 

S 0 R C 


その走りはどこまでもエレガントに 

優等性的な走りに定評のあるァージュ•ソロ 
が誇るエレガントスポーツの結晶が、このソルシ 

ェ—ルだ。ベース章両はァージュ自信のビュ， 

スポーツ限定市販車。 

VI 2とはいえ、その走りはどこまでも素直に、 
そじ r 扱いやすいものなのだが、レース仕様と 
いうことで、その素直なエンジンに荒々しさを 
注入じ T いる。排気量は6,000 cc の高回転型 
のエンジンとなり、最高馬力も780を越えるも 
のとなっているので、ソルシエールの特性も大 
きく変わっているはずなのだが、その気品漂う 
エレガンスなスタイリングと走りは、なんら変わ 
っていない。アージュ•ソロの味そのもの、まさ 
にエレガントスポーツカーだ〇 





SUPER 


lAge solo 

NOVA 


シュペル ノー ヴア 



FICA TIONS 










主要諸元 ■ 

チーム 

グレード 

使用ステージ 

全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン種類 

総排気量 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

ギア数 

MAPPY 

19 

Oval 

4160 

1980 

1T00 

600 

V 型 12 気筒 

4000 

9500 

614/7000 

310 

6 

PAC 

19 

Oval 

4160 

1980 

1100 

600 

V 型 12 気筒 

4000 

9600 

620/7100 

321 

6 

SOLVALOU 

19 

Oval 

4160 

1980 

1100 

600 

V 型 12 気筒 

4000 

9600 

623/7300 

328 

6 

DIG 

19 

Oval 

4160 

1980 

1100 

600 

V 型 12 気筒 

4000 

9700 

627/7400 

335 

6 


決勝 GP に 投入されたシュペル ノー ヴ F は、 
なんと昨年まで耐久 レースに 出場じていた レ 
ー シングマシン。24 時間 耐久 レースのチーム 
アベック優勝など、輝かしい歴史を持つこの 
マシンが、 RRR の最終戦に合わせて チュー 
ニング、リファインされて出てきたわけだ。 
4,000 cc のV 型12気筒エンジンは、600馬 
力を越えるスペックを持ち、 異 次元のドライ 
ピンクが妹わぇる 。 

まだ一度も手にしたことがな I 、 RRR のチヤ 
ンピオンシ、ガ。その獲得のために、アージ 
ュ•ソロは耐久レース用のマシンを送り込んで- 
きた。 RRR にかけるアージュ•ソロの本気が 
うかがえる0 




































極限の状態で発揮される原点の力 


エキュルイユは、約30年ほど前ラリーカーとして活躍 
したマシンだ。当時のァージュ•ソロは第二次大戦後 
からの低迷状態がレース界で続し、ており、そのレース界 
に復活となったのが、国際ラリーにおけるェキュルイユ 


でのワンツースリーフィニッシュだった。再出発の原点 
ともし、える エキュ ルイ ユ を、 RRR のスペシャルステージ 
で復活させたわけなのだが、当時の並列2気筒 500 cc 
とし、うエンジンはそのままに、最大馬力 500 kg / rpm を 


叩き出すとしゝう離れ技を演じている。この小さなボディ 
にし、ったし、どんな心臓が隠されてし、るのか、 モーター ジ 
ヤーナリストは血眼になってその秘密を探ろうとするに 
違いない。 


SPECIFIC A TIONS _ 主要諸元 I 


チーム 

グレード 

使用 ステージ 

全長 

全幅 

全高 

重量 

エンジン 種類 

総排気量 

回転数 

最大馬力 

最高速度 

ギア数 

MAPPY 

20 

? 

2300 

1290 

1200 

350 

並列 2 気筒 

500 

7100 

510/5900 

312 

1 

PAC 

20 

9 

2300 

1290 

1200 

350 

並列 2 気筒 

500 

6900 

502/5500 

294 

1 

SOLVALOU 

20 

? 

2300 

1290 

1200 

350 

並列 2 気筒 

500 

7100 

506/5800 

306 

1 

DIG 

20 

? 

2300 

1290 

1200 

350 

並列 2 気筒 

500 

7000 

504/5700 

301 

1 





















ワールドカップ 

mm. 

ようこ 


お求めやすさ抜群、手軽にフランス気分が味わえます。 


メーカー 希望4 AT 

小売価格 230. 2万円 


5AT 

230.2万円 


5MT 

230. inn 


こんなクルマとは長くつきあいたい。 


PROPHETIE 

- づ n~7T り - 


メーカー 希望4 AT 

小売価格 420. 7万円 


5AT 5MT 

430.2刷430.1万円 



右求 « は : ご費のアージユ • ソロ 
正規販売店へ 

アージユ • 三田广 （ xx)765-xxxx 
アージユ•水戸广 （x x x)765-x xxx 
ァージュ • 多摩广 (xxx)765-xxxx 
ァージュ • 三重广 （ xxx)765-xxxx 



チレ:; 


匾子サイン会 

テレフォンカをドブレゼント 


今、ご契約されたお客様にもれなく、 RRR キャン 
ペーンガール永瀬麗子の特製1億度数テレホンカ 
ードを差し上げます。半永久的に使用可能、史上 
最強の粗品と自負するテレホンカードです。 























Age solo 



度 




1 

日 

i 

71 


アージュ • ソ□を生んだフランスは、 
1998年のワールドカップで見事優勝を 
飾ることがで音ました。これを記念して、 
アージュ • ソ□では今世紀最後の 
大特売フ1アを実施いたします。 



最高の賛沢、大人のあなたにこそ乗ってもらいたい 


L I C 0 R N E 

-リコルヌ- 



デイリジャンてイイジャン、クラシックなボデイラインが人気の秘密！ 

D I R I G E A N T 

-チイリジヤン- 



メーカー希望 4 AT 5 AT 5 MT 

小売価格 400 .6 方円430.2万円 430.1 万円 


ちょっぴり背伸びしたい若者にぴったり！ 


M E G E R E 



App 

T 


rnm^d C:'Vrr Fair 

ジュ認定中古車フェアも同時開催! 


今、ご契約されたお客 
様にもれなく、 RRR キ 
ャ ン ペー ン ガール 永瀬 
麗子の等身大テレホン 
カードを差し上げます。 


認定中古車の一例 


•96 年式アージユアルエツト 1.0 

アルエツトホワイト/左ハンドル/ AT / 検1年/走行 
1，〇〇 Okm / 入門用/220万円 
•96 年式アージユアルエツト1 .3 
アルエツトホワイト/左/ \ンドル/ MT / 検1年/走行 
2万1 ,000 km / クラッシュ8回/8万円 


•96 年式アージュアペイユ GRADE5 

ウルトラマリンブルー/左ハンドル/ MT / 検1年/走 
行4万3,000 km / 稀少車/385万円 
•96 年式アー ジュぺ ガース GRADE5 
アージュイエ□一/左/ V ンドル/ MT / 検1年/走行2 
万1 ,000 km / 雨天未使用/620万円 


ホームべ_ジのご案内 

アージユ•ソ□と提携す 
る株式会社ナムコでは、 
ただいまホームページで 
「 R 4 J に関する情報が盛 
りだ<さん。タイムアタ 
ック大会も行うぞ!！ 

http://www.namco.co.jp/ 

◎ NAMCO LTD. 




































開薄者インタビュ- 


車グラフイツクチーム 


| 圓 _ 

漏 I /；• Wtri ■. ぬ : かンク 

I _ 纖 


中村和幸 我妻吉則 金子 



-車のモデリングを担当なさった方々にお集まりいただ 


し、たんですが、みなさんの作業はだいたし、終わったんでしょ 
うか？ 

中村 あとはパクが出たのを直すくらいですね。 

—まず、リッジシリーズが1、2、3と出て、その後に他 
社さんからもいろ t \ろなレースゲ-ムが出て、たぶん意識は 
されたと思うんですが、で、それらをふまえて次の4作目を作 
らなきゃし、けないとしうことで、前作までのものをどう変えた 
か、ある t ゝは今回の作品でどんなものを作りたかったのかを 
お聞きしたし、んですけれども。 

中村 とりあえず、いちばん最初に思ったのは「他のゲニム 
にはない形の車」ですね。割とリアル系の車のゲニムが、; E 
濫 U： るじゃなし、ですか。その中でリッジシリーズはわりと架 
空の車で#てるのが特徴だから、それをメリットと考えて、他 
ではなかなか出せな t ゝような車を出じひゝこうかなと思ってま 
した0 

—スカイラインとかセリガ r はなくて完全にオリジナルの。 
中村 本当だったらこんな車できないたろう令、でもあった 
らいいなとい^;うな夢があるような、そういうノリで。自分 
の趣味も結構入づ r るん r すけど(笑)。 

——車メーカーが今回3つまで共通ですよね。普通だった 
らガラッと変えちゃうのかなと思ったんですけど、これはなん 
か理由があったんでしょうか？ 

中村 あんまりその辺はこ1 ちは考えてないんです(笑)。企 
画の方からそうし、う話があったのでそうした' と L 、う感じです 
ね。 

一ーデザイン的に前作を踏まえた部分というのはあるんで- 
すか？ 

中村 踏まえたといえばアンソルートとリザードくらいですね， 
アッソルートは直線的なデザインで、リザードはアメ リカンな 
ノリとし、う感じで。あとは今回オリジナルでやりまレた。 

—フ^タリタづぐレイジレーサーにも登場してましたね。 

中村 まあ、フ^タリタだけではなくって、 FA とかソルバル 
ウとか、それっぽいものも入づ r いるんです。集大成的なと 
らえ方もあったんで、リッジシリーズのものを_ちょこっと 
ずつ混ぜていこうかなと。おまけ的要素と考えてくれてもい 
いですね。 

——車のデザインというのは実際にやづてみると難しいと思 
いますが、しかも今回は車の数多いですよね。やっぱり実 
車は参考にするんで u： うか？ 

中村 架空の車といってもなるべく構造や形なんかにウソ 
をつきたくなかったので、アイデアやモデリングの参考に今 
回は資料をめちゃめちゃ買いまくりましたよ。たぶん30万円 
分くらい0 

我妻 もっとかもしれない。あと取材にしても、会社として 
行く以外に、自分の趣味も入って し、るんで I 、ろん なところに 
……例えばインテ V- カー行ったりとか、去年だとイタ車のフ 
エスティヴ^ルとか、そうし、ったイベントに行っては写真を撮り 
まくりました。 

—そうしうのが活かされて . なんて言っちゃマズし\のか 

な(笑)？ 

我妻パーツ単体でもけっこう参考になりますよ。 

—作業はどんな形で進めるのですか？また、どの程度 
まで作り込むんでしょうか？ 

中村 車の中までは作りませんけど、ただ、寸法には気を 



使いましたね。人型のモテVレを作るんですよ。それを車の 
中においてみて、「ああ、ちゃんと座れるな」みたいなことし 
たりとか(笑)。 

——車の寸法はきっちりと決めて作ると。メーカーによって 
もいろ t 、ろと工夫なさるんですか？例えばリザードなんかは 
ァメ車だからちょっと大きくとか？ 

中村 そうですね。たくさんの本物のデータを参考にじて、 
このクラスならこのサイズ、とし、う感じで進めてし、きました。 
不思議なものと言うか、やっぱりと言うか、本物の車のサイ 
ズを参考にすると、できあがったときにいい感じになるんで 
すょ。 

—今回の車の出来については満足じ?：いますか？ 

中村 いいものになったとは思ってますが、それは単純に車 
の出来だけではなくて、背景とか実際に組み合わせた状態 
で見たときに、い t 、ものになったなぁと実感しましたね。 

—今回はボデ<に チームマークが みめてますよね。レイジ 
は市販車状態だったのですが、これ过ゲームの設定以外に、 
背景とかの絡みなどの理由もあるんでしょうか？ 

中村 カラーリングは今回ハテ^:;行こうと最初に決めてい 
たんですよ。やっぱり実際のレースカーを見てても4車の形 
よりはカラーリングの方が目に入りやすいとし、う⑩があった 
んで。カラーリダク•(こ凝るとおもしろ t 、んじゃな t 物、とし、うの 
がぁって。 

——チーム マ■^クの カラー リングもみなさんのデザインなん 
ですか？ 

中村 カラーリングは河野にまかせまし、 

河野 僕が基礎をおこ u:、 そのうちに松岡がやりたぃと言 
し\出したんで ( 注:実は河野氏、グラフィック • 背景班のテ v 
レク^一とぃうこともあってインタビューが終了後も脇で待機 
してぉりました)。 

我妻 予選とオーバルが河野です。 

松岡 決勝の最初が僕です。 

—げ6こう微妙にカラーリンクが変わって t \るんですか？ 

我妻 変わってますね。例えばパックレーシングチームだと、 
初めは黄色と赤が入づでいるんですけど、終わりの方はほ 
ぼ赤で f ね。 , 、 

——そのへんはこだわりですね。 

松 岡ースカーって同じチームカラーでも年代によづ r ペイ 
ントパターンが違うじゃないですか。そういうのをゲ-ムの中 
でもやってみたかったんです。 

—車本体の描き込みにつし、ておうかがし、したし、んですが’。 
大変でしたか、やっ {fu。 

金子 そうですね、プライオリティの設定は大変でしたが、 
モデリングに関しては楽で。あんまり苦 
まあ、中村のイメージかあったんで、それに近づけるよ贺こ 
モデ/レを作るのは大変でしたし、あまり車のことを知らない 
んで、限られたポリゴンの中でどこを強調じ r 作るかとし\うの 
は気を使 t 、ました。 

中村 彼は最初、全然車のこと知らなかったんですよ、け 
っこう教育しました(笑)。 

—最初の頃は辛くありませんでしたか？ 

金子 最初のうちはデザインがうまくモテ v レにならなくて苦 
労しましたけど、作っているうちにコツがわかってくるんで。中 
村にもチ：!:ックはじ r もらし、ますから、やってて不安はなかつ 
たですけど。 


中村 最初は作る時間よりもチェックじぐしゝる時間の方が 
長かったですから（笑）。最後の方ではチェックの時間も大 
変短くな って スムース ; でした。 

—実車ならここがこう違うとか、資料が豊富で確認しや 
n 、でしようが、中村さんのイメージをモテ:/レで再現するとい 
うのは大変そうですね。 

金子 イメージ画がたくさんあったんで、それについては特 
に問題はありませんでした。作っているうちに徐々に慣れて 


きましたし。 

——車にライトをあてて立体感や雰囲気を出じ r いますね。 


中村 あれは基本的に背景さんたちの作業なので。僕た 
ちはあくまで素材を提供し、あとは監督さんにまかせようと 
いう感じですね。 

松岡 色味に関じ r は基本的に河野の方でサンプ/レやチェ 
ツクをやってるんですよ。こちらはまた、それを返じ r もらって 
仕上げて、という形です。 

W 今回は背景の方でけっこう容量をくっちゃってるんで、 
初めはちょっと不安だったんですけど。 

我妻 後半になって環境マツピンクができるぞ!とし、うことで、 
これが乗ると乗らな t 、とでは全然質感が違うんですよ。ボデ 
ィの丸みとかですね。「てかり」などのおかげですこくわかり 
やすくなっ全体のグレードがより上がるんです。 

—背景とあわせて、トータルとじ f 非常に良いものになっ 
たということですね。 ありがとうございました6 では最後にユ 
—ザーのみなさんに一言ずづメツセージをお願いし、たします。 
中村 形違し、の車だけでも全部手に入れて見てもらえると 
うれしいですね。感想お待ち W います。 

我妻 造形的にけっこう凝づ r いて、ライトとかも立体的に 
作ってるんで細かし、とも見 r ほ u 、ですね。あと個人的 
にはホイールの中にブレーキ ローター とキヤリパーも作ってる 
んで、ぜひ見てぉ t 、てください(笑 ) 。 

金子 ブレーキ ランプの フラーで すか、ここも見てください 
(笑) 。 

松岡 デビルカ-て言っていいんですか(笑）？デビルカ— 
って今まで、まっ黒とかまっ白セかってしうシンプ;レな色が続 
いてたんですけど、今回はペイントも入れて、けっこうハデ 
にしたんで見てください。 
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To the finish line, 
everywhere you look he's right on time. 



[ R 4 J には全部て 8 つのコースが登場する。フレイヤ•はクランプリモードで全8戦を戦 
い抜くが、8つのコースはそれぞれ、第1戦、2戦がとのコースといラように決められている。 
フォーミュラー1なとて r 第△戦はイタリアのサンマリノて、第 x 戦は日本の鈴鹿 j といラよう 
にあらかじめ日程が組まれているようなもの思ってくれればいいだろラ。 

クランプリモードては1戦1戦をこなすことで毎回違ったコースを楽しむことができる紙 
タイムアタックモ_卜に蘭しては、最初は40めの:3«スまてしか選択することができない。 
つまり、クランプリ T 5 戦目以上に進出することがてきれば、それに対応した5〜8まてのコ 
—スを選択することがてきるといラわけなのだ。すべてのコースが選択できるようにしてお 
くために、まずクランプリを一度クリアしておけば問題ないだろラ。なお、タイムアタックに 
開しては4つめまでという制限があった紙 VS バトルモ_ドに関してはまったく問題なし。 
最初から8つあるすベてのコ_スを選択する;:とができるので、友だちとの対戦ではコ_ス 
制限に関する心配は一切ご無用というわけだ。 

また，これまでのリッジシリ_スでもおなじみの「リバ_ス』が今回も健在だ。「リバース』 
とは r 逆走」のことで，コースをまったく逆に定るというもの。普段、右回りで走っているコ 
- X ほ：龄という;^海 lillf ずるごと 
がてきる。まず、コースセレクトをする際に一番右端の8つめのコースを方向キーて選ぶと、 
さらにそこから右側へと移動させることができる。ここで方向キーの右を押すと1つめのコ 
ースに戻り、リバースコースが選択てきるのだ。普段はコースマークの横に 「 N 」 と表示され 
ているがこれが 「 RJ になっていればリバースになっている ii [拠。クランプリて走り憤 ti てい 
るコースも.逆に走るとまったく違ったコースとしての顔を見せるぞ。 

レースグしムという性質上、とかくコースの攻略に目がいってしまいがちだが、リッジシリ 
ースの特徴てもある r クラフィックの質の高さ j にも百を向けてもらいたい。8つあるコース 
は空港や UI 間道やべイエリアなと、様々な地形て行われているが、それらの雰囲気を出す/ S ： 
めの演出（細かいオプジ I など）も非常に凝ったものになっているのだ。また、朝，昼、夜 
などのシチュエーションの違いも見逃せない。タイムアタックなとて時間の許す限り、 コース 
内をゆっくりと探索してみるのがオススメだ。 






ベ'- ジの見方 


-1 乂 U 関 4 4攻略 4 
紹： fi し（し、 ま - J — ス 
の 最初 か b 終わりま C^r ノ 
>■7レートし令 休の r と細 
かな 1 陪 If が宵 かれ r い中 
すの ア、 f 艺 r してく ださ 
い0 也」ノ、4丄ン（： 
お m よ、 より分かりやす 4 
なる c し上つ n 


ゴ -ネ に関するデタを 

よとめ C いよ 4 〇 レ-スか 
開催され る日時、 勝利条 
件、 -J ースの班 離な とか一 
冃でわかり中す中た-! 
— 7、 トア守行すろ部分が 
けを描いてありすす のて. 

<b .芒 i しよソ〇 



心に虫妥4ブ丄ノシホ 
イノトです。 v ツノ上に< 
ー クが萬かれ、そのチ丁ツ 
クポイント r 閉すろアドパ 
イスが，かれていすすの 
て、必 r 口を通してあさよ 
しょジ。幽必ぢ“ても確 
ポ$る し とかでさます。 


その」ースに 関$る大 
まかな 概要です-細かい 
靖報けともかく1ースの 
，問" ■的な もの 次つ かみ 
たいとさなどに役立 L 丄 

よ 4 Uc _ しの惝報 4 
I 壳ん C '、- I ースのひととな 
りを 知ってお豸 ましよう- 


















Race 


Vumance 


1 ヘルタースケルタ 

s t H e a 


栄光の座をかけた 「RRR 99J がいよいよ幕を開ける: 
記念すべき第1レースの舞台となるのは「ヘルタースケルター」 
だ。抜けるような青空の下に広がる湾岸都市”横浜''。折し 
も「なむこみらい 22J と名づけられたニュータウンの開発が 
進められ、近代的なビルの谷間をハイウェイがぬうように駆 
け巡る、立体的サーキツトだ。 


Helter Skeltei 

/" Yokohama 

1 ■ ■■■ ■ I 

1 

:ぺ: f .::: .奪:免 f : 麗 . :- .：.. . ，::ば太.二,' 


初戦ということもあり、高度なテクニ 
ックが要求されるような コーナーは ない。 
しかし、 LAP 数が2周と、短時間の勝 
負になっているので、大幅な減速は命 
取りとなる。堅実な走りを心がけよう。 

レース開始後、最初に迎えるのはトン 
ネル内のコーナー。ここでは、走行距 
離を縮めるためにインベタで攻めるのが 
ベストだ。できればトンネルに入る前に 
ライバルカーを1台抜いておきたい。 

トンネルを抜けた直後にある緩やかな 
S 字カーブでは、できれば コースの 左側 
をすり抜けたい が^ ライバル カーがいる 
場合は右側にラインを取ろう。 

なむこみらい22の急カーブは、ドリフト 
or グリップ走行で抜ける必要がある。ア 
ウトからイン側に切れ込もう。ブレーキで 
減速するのも悪くない。 

2 nd トンネルのカーブは、チームによ 
っては曲がりきれない。できるだけアウト 
側(右)から入り、壁に接触 Uf うな場合 
は、早めのドリフト or グリップ走行で対処 
しよう。 

スプーンカーブの手前はアウト•イン. 
アウトで切り抜け、最終コーナーはドリフ 
卜 or グリップ走行で切り抜けよう。アウ 


卜•イン•アウトの基本を忘れずに。 


なむこみらい22 


(デイ グタ 


TTflTga 












































ft 目(身るときIダな S きは!^。 

ピードを必ず維持し、ライバルカーと競り合うと 
きは一気に抜き去ること。 




身-と4り』:注^^ ラ ィバ备 


ヲィバルう 

一の動きに合わせて、イン or アウトのどちらを 
攻めるかを醢费访変に決めよう。無理にイン 
儒で黄*治うと、接触の危険がある。 


?ンネル 譽抜け屋ィン名で J る。で4 


だけ走行距離を縮めておこう。ただし、壁に激 


突しないように気をつけること。 


% … - 
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ワンダーヒルは初戦と比べると難易度がかな 
り高くなっており、とても第2戦とは思えないほど 
だ。第1コーナーのヘアピン A からさっそくドリフト 
or グリップ走行のテクニックが要求される。コース 
の中央からイン側に切り込んで仕掛けるといいだ 
ろう。ただし、切り抜けたあとも油断してはいけ 
ない。次のコーナーに備えるためにも、すぐにコ 
ース右側に移動しよう。 

落下防止用トンネル A の付近は複合カーブに 
なっている。それぞれのカーブを抜けるときは、 
アウト側ぎりぎりからインに切り込む。これを繰り 
返せば OK 。 1つめのカーブの抜け方が悪いと、 
2つめのカーブを抜けるのがつらくなる。 

このコース最大の難所である、トンネル後の 
ヘアピン B 。 ドリフトタイプの車は、アウトライン 
ぎりぎりから、早めにドリフトを仕掛ければ問題 
なく抜けられる。しかし、グリップ^イプの場合、 
タイミングが'非常にシビア。危険だと思ったらブ 
レーキングで切り抜けよう。やはりアウト側から早 
めに仕掛けることを忘れずに。 

ループコーナーは、アウトからインに切り込ん 
で進入。この後、グリップ^イプの場合はグリッ 
プ走行に切り替えて一気にイン側（右）に切り込 
み、ドリフトタイプの場合は、ドリフト走行で一気 
に旋回しよう。 

^ S3 


ワンダーヒル 


1st Heat EE 

Wonderhill 


Race 
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1 .. 

.. c 分^^ . 


近代的なビル街から舞台は一転して木々が生い茂る山林 
へ0夕暮れが光と陰のショーを演出する中、熾烈なレースの 
火蓋が切つて落とされる。ここ「ワンダーヒル」は林道をベ 
ースに設計されたサーキットだけあり、起伏や変化に富んだ 
コースだ。コースの見通しが決してよくないので、ルートを 
覚え、細心のコントロールで攻めていこケ 
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WBB 

Hi [に狭 名 

る。壁に激突しないよう、すぐに右側いっぱい 
に寄ろう。 



らイン側に切り込めば、ノンブレーキで曲がりき 
れる。特別なテクニックは不要。 



で抜け、すぐに2つ目のインに切り込もう。曲 
がれれゝ場合は、 KU フ hor^V、 ガで対処。 



で走り、それぞれのカーブを細かいハンドル操 
作で丁寧に抜けよう。 
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-見シンプ/レな コース だが、高度なテ 
クニックが要求される コーナー がところど 
ころに見受けられる。また、夜間のレ 
ース となるので、見通しがとても悪い。 
コースを 完全に覚える、もしくは 画面 
上の コース 図を頼りに 各コーナーに 備え 
る必要があるだろう。 

最初の難関は、コース左上にあるへ 
アピンコーナー。グリ、： /7° or ドリフトで攻め 
ることになるが、グリ、;/7°タイプの場合は、 
アウト•インで切り込んだあとにグリップ走 
行に切り替えること。コース図を見る 
とかなり急なコーナーに見えるが、実は 
角度自体はそんなにきつくはない。 

スタジアムの手前には大きな S 字コー 
ナーがある。ここは、1つ目をアウトから 
イン(右）に切り込んで、2つめのコーナ 
一を少し引きつけてからイン側（左）に切 
り込もぅ。 

ワンダーシティのコーナーは、ドリフト 
or グリップ走行。ドリフトは早めに仕掛け 
て、グリ、：/7°タイプの場合は、グリップ走 
行でアウト•インと切り込もう。 

2 nd トンネルは、インベタで走ろう。 
ライバルカーはイン側には進入じごこな 
いので、競り合っている場合は、トンネ 
ルの出口で勝負を賭けるといしゾ£ろう。 

卿 ff 併 r/^efam 




夜の空港とハイウェイを舞台に展開する「エッジオブジ 
アース」。マシンのヘッドライトが闇に映え、よりスピード感 


を増じ r いる。滑走路横に設けられたメインストレートからは 
離着陸する飛行機を眺めることもてきるが、レーサーたちに 
それを楽しむ余裕はない。夜の静寂を破り、狼たちの熾烈な 
デッドヒートが繰り広げられるのだ。 


Goal 


エッ ジ，オフ だ？ 
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e of The Earth 
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餐 初の 暴かな 年- ナ -? ァゥ ト务ら切り込? 

で、インベタで走ろう。最初からインベタで走 
ろうとすると、曲がりきれない場合があるので注 
意してほしい。 


? この s 譽コ -ナ 互は' 1 矣 を iSh から^: 


切り込んでクリアし、2つ目のコーナーは直進す 
れば抜けられる。 


ぢン ダー Ua ぶーナ爲'ァ， 


イン•アウテクニックで抜けられる。も 
纪んノンフレキだ0 

















































なむこみらい 22 (デイクタグ建蒂) 


コンテナ地帯の直角カーブも、ドリフ 
卜 or グリップ走行で早めに攻める必要が 
あるが、どちらの場合も、アウトラインぎ 
りぎりから仕掛けよう。グリップ走行の場 
合は、アグ b ルを踏み直したときのふくら 
みを考えて、慎重にハンドルを切ろう。 

市街地から最終コーナー出口までは 
巨大な S 字コーナーとなっている。1つ目 
のコーナーを攻めるときに、高低差の関 
係上、車がはねてしまうので、早めにイ 
ンに切り込んでおかないと、あわてるハ 
メになるだろう。2つ目のコーナーは、角 
度が緩し、ので問題なく曲がれるはずだ。 


Out ¢1 Blue 
Course Data 

m&7hM im)mm 

肀承義濟争抒 zmmn 
t . 鄭 $爾 
裊暴 04111 


OUT OF BLU€ 


コースを見渡したときに気になるのは、 
あちらこちらで目につく急なコーナーだ。 
実はこのコース、急なコーナーよりも、 
緩やかそうに見えるコーナーの方が厄 
介。できるだけインを攻めようとすると、 
痛い目を見ることになるのだ。 1st トンネ 
ルの出口も、イン側を攻めると、曲がり 
きれないことが多い。コースの中央あた 


灯台のコーナーはドリフト or グリップ走 
行できり抜けることになる。ドリフトは浅 
い角度で早めに仕掛けよう。グリッフ°タイ 
プは、アクセルを離す時間を最小限に 
抑えながらアウトぎりぎりから攻めるのが 


りからインに切り込んでいこう。 


コツ〇 


樣嫌％: 


r a wi v 7 


Race 


Out of Blue _ 

in Yokohama わたら 

_ 

001199111 


「アウトオブブルー」は「ヘ^夕ースケルタ ーj とメインス 
トレートを共有する姉妹コースだ。しかしこちらは早朝のス 
タート。まだ人気のない湾岸地帯やコンテナ地帯を抜けてゆ 
く臨海サーキットなのだ。予選突破をめざ u エースドライバ 
—たちの生き残りをかけたハ下ルが、早朝の港に爆音を響き 
わたらせる。 


































1 っ 目の コーナーか 及 
ウト•イン•アウト•インとラインを取って攻めるこ 
と。ライバルカーと競り合うことが多いので、 
ミスなくかわせるラインを マスター しょう。 


霧識は違:角コ-攀-を^^てぃ 


インぎりぎりからインに切り込めば、なんとか曲 
がりきれるが、無難にし、くならドリフ Nor グリガ 
走行を使った方がいいだろう。 


街地から最終 コーナーで ライバル カーと 競り 


合うことは少なくない。できるだけイン側によつ 
て、テールをライバルカーに当てながら抜くテ 
クニックを使いたい。 


E 台を 具た』 のコー 穿-は' ァゥトラ ズ 

もしくは中央からインに切り込むこと。インから 
攻めようとすると、湾岸地帯の壁に接触する 
ことになる。 


BOOM R4 


(墨.： ニニ」… 
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卜&グリップ走行に切り替えるのだ。 

トンネル内は急角度の s 字コーナーに 
なっている。1つ目のコーナーでは中央 
のラインを走り、2つ目のカーブでイン側 
に切り込もう。シフトチェンジやブレーキ 
による減速の必要はないが、すべては1 
つ目のコーナーの抜け方に掛かっている 
ことを覚えて為こラ。 


距離が短いファントマイルは短期決 I 
戦。1回のミスが命取りになるということ 
だ。しかも、マシンの最高速度は 200 k 
m / h 以上。ドリフト or グリップは早めに仕 I 


さて、最初のコーナーでは、早速ドリ 
フト or グリップ走行で攻めることになる。 
パックマン&プーカァからアウトラインに位 | 
置し、徐々にイン側に切り込んでいこう。 
そじ T 、1 st コーナーが見えてきたらドリフ 


掛けるようにしてほしい。 


コース右上のヘアピンは複合カーブに 
なっている。ドリフトタイプの場合は、ア 
ウトラインぎりぎりからイン側に切り込ん 
で、そこからドリフトで攻めれば、2つの 
コーナーを一気に抜けることができる。 
グリップタイプの場合は、アウトから内側 
の壁ぎりぎりまでアク tz ルオフで切り込め 
ば、加速しながら2つ目のコーナーを抜 
けることができる。 


phantomile 




Phantomile 

m Yokohama 
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パックマン & ブーカ T 


決勝 GP の第 1 レースは、高速ショートサーキットとじて名 
高い「ファントマイル」で開催される。空に漂う飛行船、メイ 
ンストリートに飾られたバックマンやプーカァなど、景色だけ 
はなんとものどか。だが勝負をかけるポイントはこく限られ 
たコーナーしかなく、景色とはうらはらに、レーサーたちの 
緊張感はいつにもまじ r 高まっているのだ。 
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f ンネル色 入』 き' ご見ィン赛 


トノ不ルに入ったとき、一見インベタで抜け b 
れそうだが、それだと2っめのカーブで減速をす 
るはめになる。トンネルに入った時点からアウト 
側にラインを取ろろ。 


行船発着場 


プの最 を 使っ良 、 


r ぃると &：' 
仕掛けること。グリップ走行でアウト•インと攻 
め、内供の壁の恐怖に負けずに、思い切り 
ハンろ5 


ナム 


ヒル 


誓終の 義 ■コ- 孝-は、 Uf の良 


フト or グリ、:/^対想しよう。欲張づ r 加速しよ 
うとすると、出口左側の壁に当たってしまうの 
で注意。 


BOOK R4 
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: 通 


1 


和 


夜間のレースだが、街灯が灯っているため、 


たま 


視界はそれほど悪くはない。また、長距離コ 


-スなので、ライバルカーとの競り合いに焦 


る必要はないだろう。強引な競り合いは極力 


なくし、各コーナーを丁寧に攻めてほしい。 
トンネル内のコーナーは、ハイスピードのこ 


ナム：3ワンダーェ 


のレースでは曲がりきれないように見えるが、 
アウトラインぎりぎりから攻めれば、アウト•イ 


ン•アウトの基本テクニッ欠^'通用する。万が 


—壁にぶつかってしまいそうな場合は、軽い 


ドリフ Nor グリ'：/7°走行でしのごう。 


2 nd トンネルを抜けるとヘアピンコーナーが 


待ちかまえているのだが、急な高低差のため、 


スピードがのっていると車がジャンプする。車 


の立て直しにもたもたじてしゝるとヘアピンに間 


に合わないので、トンネル内の時点で右側に 
ラインを取り、ヘアピンに備えよう。 


3つ目のトンネルを抜けると、またもジャン 


プポイント。ここで迎えることになるのは直角 
コーナーだ。ドリフトは早めに仕掛け、グリッ 
フ°タイプで攻める場合は、コーナーの手前か 


らアク tz ルを離し T インに切れ込み、車体を少 


し内側に向ける感じでア外ルを踏み直そう。 


空港地下施設を通過する最終コーナーは 


コース図で見ると急カーブになっているが、こ 
れはアス万ルト部分の話。実際は路肩が広 
ぐインベタで攻めることが可能だ。ただし、 
出口付近で一度アウト側にラインを取ってお 


く必要がある 0 


「エッジオブジアース」に引き続き、空港にメインストリ 


-卜をおいた「ブライテストナイト」は、あのワンダーエッグ 


やたまご帝国の中を突っ切る異色コースだ。園内にはライト 


アブブされたオブジェや建造物が点在し、いっそう夜景を華 


やかなものにしているが、ヘアピンや直角コーナーなどの難 


関も待ち受けている。 


踗奶ナサ.圆2 

Brightest Nite 
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ぢース lift は 急, 度に 為る が 'ち 初の よ 


ナーはインベタで攻めれば 0 K 。 できるだけス 
ピ-ドを落とさずに走ろう。 


鐘本的 ( ftl っ義 のへ 冬 ピンと 备 じょぅ (f 

める。グリ'ガタイプの車は、細かいア外ルワ 
—クでアウト•インのラインを取る。 


f ンネル ft はとぃ P ラィ ハ! 力-が |1 


走っていても無理に抜きにいかないほうが良 
t '_ 無難にブレーキを跨んでちいいだろう。 


9ィバ jM - は 具 ファ J 蘇を 走 鼻で、 路^: 


利用して一気にインを突こう。出口付近で強 
引に競り合うと良い。 















































日程 11/26( 金 >15:00 

耨利粂件1位 

Lap 3周 

Length 64S6m 


コース全体の左半分は、ワンダーヒル 
と同じ構成になっているが、今回はスピ 
—ドが析違いに早いので、まったく同じ 
ように……というわけにはいかない。ま 
た、急なコーナーが多いので、壁に激 
突しなし\ように注意じ r ほしい。 

まず、最初のヘアピン A だが、ここで 
はスプーンカーブのテクニックを使ってい 
こう。アウトラインぎりぎりを走り、急角 
度でインに切れ込む。そじしアウトに 
膨らみ始めたら、ドリフト or グリップのそ 
れぞれの走行に切り替えよう。 

落下防止用トンネル A 後のヘアピン B 
は、ワンダーヒルと同じ要領で攻めれば 
良い。ただし、ドリフトは少し早めに、グ 
リップ走行の場合は、イン側に切れ込 
む瞬間にブレーキを踏むこと。中途半端 
なハンドルワークでは曲がりきれないの 
で、思い切りハンドルを切るよう注意し 
たい0 

天文台通週後の直角コーナーは、ド 
リフトタイプの場合は、 コース 中央あた 
りから早めのドリフトで曲がり、グリッフ°夕 
イプの場合は、アウトからインにグリップ 
走行で切り込む。とにかく早め早めの対 
処が肝心だ。 

HEAVEN AND HELL 


認ン fl, wmm3 

Heaven and Hell 


「ワンダーヒル」の姉妹コース「ヘブンアンドヘルコ 
ース全長もほほ同等ながら、ダムから分岐するルートの険し 
さは「ワンダーヒル」の比ではない。特に頂上付近の天文台 
からは、急な下り坂で次々と勝負所が連なり、息つくひまも 
ないほどだ。わずかなミスが命取りになる、まさに天国と搶 
獄の分かれ道といえるだろろ。 
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シューティングフーブスの4寺徴はなん 
といってもオーバルコースになっていると 
いうことだ。コースはとてもシンプ/レ。し 
かもコースの幅が広く、急なカーブがな 
Iゾこめにドリフト or グリップなどのテクニッ 
クは一切必要としない。しかしそれだ 
けにミスは一切許されないのだ。 300k 
m/h 以上のレースなので、大幅に減速 
をすると遅れを取り戻すのに時間が掛か 
る。周を重ねるごとに、ワンミスのタメ 
ージが大きくなっていくことを覚えておこ 
う。攻め方の基本は常にインベタで走 
ること。これだけで走行距離をかなり縮 
めることができる。 

第1コーナーは、インベタで十分に曲 
がりきれる。この走行なら、走行距離を 
かなり縮めることができるし、ライバルカ 
一と競り合うこともない。最初にアウト側 
から切り込むのを忘れずに。 

トンネル内へは、アウト•イン•アウトの 
要領で進入しよう。アウト側ぎりぎりにラ 
インを取り、急角度でイン側に切り込み 
ながらトンネルに進入するのだ。当然ア 
クセルはベタ踏み、減速は一切無し。 

第3コーナーを抜けたあとの最終コー 
ナーでは、第3コーナーを抜けたあたりか 
らアウト側にラインを取り、急カーブに差 
し掛かる手前でイン側に切り込もう。ハ 
ンドリング性能の良いマシンなら、ここ 
もインベタで攻めることが可能だ。 



SHOOTING HOOPS 



匕ン r/r グブス 


Race 


Shooting Hoops 

in Los Angels 



ついに最終レース。雌雄を決する舞台は唯一のオーハワレ 
コース「シューテイングフーブス」だ。細かいテクニックはも 
はや必要ない。求められるのは大出力のモンスターマシン、 
そしてそれをコントロールできるだけの集中力なのだ。ラヅプ 
は6周と、通常のレースの倍を数え、まさに極限状態でのバ 
トルとなる。果たして栄光をつかむのは ……? 


am 
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Hi、 こ f で車の 4 高速が出ゼ 
うにしたい。ムダな動きをなくし、針の穴に糸を 
通すぐらし、の細心さを持って一直線に走ろう。 


ィン側に 钱り込 U が攤しぃ。そのタィ 
ミングは、最高速度の速いマシンに乗っている 
ほどシビアになづ a 、くのだ。 


?ン ベタ 祭ら ァゥ f 側に ラ? ンを® S ぅ 。こ襄 

き、ライバルカーの動きに注意。独走状態の 
ときにラインを変えるようにしたい。 


贫ゥ トラ U ; から^ «9に ざ 気に切 系 


む。1位と競り合っている場合、ここの抜け具 
合って差は大きく変わる。 
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アウトオブ ブルーの 景観あれこれ。 
港付近のコンテナ群やかなり細か 
く描き込まれている。 


アウトオブ ブルーの 灯 
台が、実はソル(ゼピウ 
スに登場したアレです） 
だったとは！ 
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コース誠酿 


多い設定画集。今回は_ 

これらの絵が果たしてと 

is み" C ほしい0タイムアタ//し一「略し 

いろいろな趣向が凝らされていること^5 


登場人物などのキヤラクターが重視されるゲームの攻略本では、けっこう目玉的に扱われることが 
ちょっと珍しく、レースゲームのサーキットの設定資料を少しこ覧にいれよう。 
たしてどのようにグラフイック処理されたのか、それは実際にゲーム画面で見比べて 
タイムアタックモードなとて、ゆっくり走ってみれば、コース上の様々な建物や看板にも 
いろいろな趣向が凝らされていることがわかるはずだ。 
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ワンダーヒル等のコースでスタート直後に通過する橋。インタビューで開発者が語っていた r ゲームを楽しむためのウ 
ソの部分」だ0 


-ティングフーブスでのビル群。動きを説明するのに、ギヤラクシアンが使われてし必のがなんともいし、味を。 






，乂: 



ワンダーヒル、ヘブンアンド 
ヘルの景観。ふもとの町並み 
など、けっこう細かな設定がな 
されている0 
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關発者インタビュ 



中対英貴 菅野昌人 典田孝明 富永美香 


—今回はシリーズの4作目とし、うことで、しかも合間に某 
社からライバルが出たり、いろし、ろ考える部分もあったと思 
うのですが？ 

河野そうですね、確かに最初は頭を悩ますことが多かっ 
たんですが、いろいろ考えた結果、リッジレーザーの集大成 
にするってし、うことに落ち着きました。あとはゲニムらしし、ゲー 
ムを作るということ。たぶん企画の人も同じことを言ってる 
と思うんですが、シミュレータではなく、ナムコらしいレースゲ 
ームとじ r の決定版を出すということをメインに考えて作って 
きました。それで他のソフトとの差別化を図りたかったし、今 
はそれがちやんと_できて満足じて1、る状態です。 

—シミュレータとゲームの差はどこにあるのでしょうか？ 

河野僕の個人的意見では、いっぱい「ウン」をついちゃ 
うと t うか、みんなが楽しめるような魅力的なウソをしゝっぱ 
し、盛り込んで、実際のレースとは違うけれども楽 u 、モノって 
いう、みんなが楽しめるならリアルじゃなくてもいいし、そう 
いう僕らのイマジネーションの部分をちゃんと盛り込んで作る 
とし、うのが「ゲ-ム」だと考えて t 、ま iV シミュレータはその点、 
本当にリアルに近づけてし、くものなので、全然別物なのか 
なと。そういう意味では、ナムコはゲーム屋さんなので、ゲ 
ームと t 、うことにこだわってしゝる沐りです。 

—具体的には、背景とか^ ースで どんな ウソ をつ いてい 
るんで' u： ぅ？ 

菅野最初のリッジレー戈 f のすばらしい点は、ドリフトの 
挙動やグラフィックの美しさというのもあるんですけど、いち 
ばん大きかったのがテク#チヤーやモテ：;レといった 3D の形を 
作っているものが「いかようにもとれる」という点だと思うん 
です。そのものずばりを描くんじゃなくて、例えば防護壁だ 
ったら鉄製なのかポリウレタンなのか、そうし 、うものをあえて 
微細に描かない。グラフィック的にリッジシリーズが踏襲すベ 
き良い点かなと思ってます。例えば山のコースでしたら橋で 
すね。本当はあんなデザインの橋はどこにもな t 、んですけれ 
ども、どうい平、うにもとれるような。 

—本当たったら乗ったら落ちる みた t 、な(笑)。 

菅野設定画をおこすときにそんなことを考えつつ描 t 、た覚 
えがあります。ちょうと'あそこは影がしっかり見えるところだっ 
たので、進行方向のちょうど左側に穴を開けたんですけど 

. そうし、う遊びもあっていいと思し、ます。 

河野デザインをかなり_して作ったり、実際にそういう 
ものはありえないんですけれど、^ームの世界ではありかな 
と。ある程度基礎がかためてあれば、イマシIーシヨンでど 
んどん見たことなし、もの排ってぃく'そんな作り^^^^ 
るので。ま、全体的に「ウソ」なん rr けれども……（笑)。 

中村現実とじ r は存在じ r いないけれども、存在じ r おか 
しくないものは、いわゆる設計的に存在してておか ix ない 
部分は絶対に外さなし汰うにするってしうところです。 

—映画とか小説でも、「いかに上手にウソをつくか」み 
すこ、 、な言し、方をしますものね。 

河野魅力的なものになってればいいんです。とにかく興ざ 
めなウソにならなし4うに気をつけてます。 

——コースに朝や夜という設定があり、光の加減がすこく 
きれいなんですが、 あれも 「作った部分」なんですか？ 

河野今までだと、朝昼夜が1コースの間で変わっていって 
たんですが、どうじ r も表現に限界がきちゃうんです。同じテ 
クスチヤーで夜と昼を表現しなきやし、けない。そうし、う意味で 



も今回は朝、昼、晩をちゃんと分けて表現したわけです。 
今回のコンセプトにもある、そういう架空の色味というか、 
例えば夕方のオレンジ色の光と紫色の影とかを表現するた 
めには、どうじてもコースごとに確定させて、いちばんきれ 
し、な時間帯を選んでやるという……。 

—コースはすべて想像ですか？ 

河野そのへんはあまり……（笑）。ま、近場です(笑）。 
デザイナ-の菅野が 1人でカメラ持ってロケに行って(笑)。 
—コースの造形はどんなふうに考えるんですか？レイジ 
レーサーで(料占土で作るようなこともうかがったんです力ゞ。 

奥田 R4 でも最初の頃は、コースの、いわゆる走るところ 
自体は粘土で作ったこともありました。 

菅野し、ちばん最初に河野と企画の方がやった仕事という 
のが「いったいどこを走りたいのか」を明確にするための作 
業でしたね。 

奥田その後、彼(菅野)が点景みたいなイメージを叔デて、 
それをもとに実際のモテルを作ってI、きます。頭の中でイメ 
ージじ r 描くわけですから、どうしても実際のコースとかみ合 
わなかったりするんですが、そういうのが出る度に「ああしよ 
う」「こうしよう j ということを個別に話をじ T 進めます。とりあ 
えず作ってみても、やっぱり実際に画面に出じ T みるとまた 
違ったり、ということが注々にしてあるので、するとまた修正 
すると。やっぱり上から見たイメージ、他の視点から見たと 
きと実際に走ってみたときの視点のイメージというのは必ず t 
も一致しませんので。 

河 野 菅野はすこくかっこいいク-ルなデザインをする人な 

んですよ。今回は8つのコースのバランスをとるために . 

菅野はメインでクールなデザイン、富永は女性らしし、感性の 
デザィンと(笑)。 

奥田 初耳ですね(笑 h 

一一 女性らしい感性が活かされたコースというのは？ 

奥田 例えば7^ントマイル。 

富永パックマンやプーカァを置いてみたり。私の方でデ 
ザインをあげて、あとで菅野にチェックを入れてもらう形なん 
ですが； 

菅野 でもほとんど 0K でした。大きな変更もないし。富永 
のデザインで「あ、これは俺にはできなかったな」と思ったの 
が、ドームの形ですね。上から見るとバックマンがエサを食 
ベる形なんです。ちょっとした遊びがひょこっと入ってし 、たり 
する。で、あの面だけライトを強烈にじ T、 白く飛んだ色味 
で、こぎれいな、こじゃれた感じにじ T みました(笑)。 

一ーコーナーの曲がり具合などは、難易度などにも影響 
しま T が、この辺はバランスをとりながら？ 

中村基本的な難易度の設定というのはやはり企画側で 
するものなので、それらが変わる度に、コースに対 U： 変更 
が加わづ r くるということはありました。作業の前半ですね。 
後半になってからはそのあたりも固まって、それらに対して肉 
付けをしていく、見栄え排っていくとい辦業^^^^ 
ほとんど修正なじ T 進みました。ま、確かにつらいときはあ_ 
りましたけど(笑)。ですけど、それほど大幅な変更はなかっ 
たです。 

-今回、特に前作までと違う部分 (i* りますか？ 

中村前回までは道だとわかるところだけが走れる部分だっ 
たんですが、今回は道以外の部分で、見た目の道よりも外 
側の、例えばアス万ルトが引かれていなし、部分も走れるよ 


うになってたりします。そのへんに対じ r は路面に抵抗が加 
わったりしますので、そういうところは前回とは違うのかなと 
思いますね。 

河 野 あと、色づけですか。今回はグラデーションがなだら 
かについて L 、たり、 路面に影がちゃんとついてし、たりという 
ことをやりたかったんです。 でも 、プレイステーション自体の 
能力は何も変わってないわけなんですよね。その器の中で 
あれを実現させるとし、うのはかなり厳 U 、ことで、プログラマ 
一さんにはかなり無理をじ r もらってます。グラフイツカーのス 
タッフにも「テクスチャー小さくしろ」みたいな無理を言って 
やっと実現できたことなので、たぶん今のレースゲニムの中 
ではし、ちばんすごし、描画能力を持づ u 、ると思し、ます。他 
ではで$ないだろうな……と片山が言づ r ました(笑)。 

—照明の当たり具合とか、影がついたり…… 0 今まで 
は無理だったんですね。 

河 野 ビルの影がちゃんと路面に落ちていたり、山道で暗 
し、ところと明るし、ところがあったり、そうし、う温度差を感じる 
ことができるような光の表現はどこでもできていなかったの 
で、それをちゃんと成功できたというのは、プログラマーさ 
んの力であり、ライテ<ング u た彼らの力ですね。 

—暗いところに入ったらテイルランプの光がば一っと流れ 
ていっIとても鮮ゃか rr ね。 

河野 それがさっ筹芦っていた「ウソ」の部分かなと。実際 
にはそん私:とな t 、けど、義^、し、から ok みたいな(笑)。 
菅野 決定的に違うのは、やっぱり環境マッピンクとグラデ 
ーションの効果、全体的にぼやっとした感じですか。テクス 
チャー描くときもあんまりハッキリ描きすぎると物自体が浮き 
すぎるんで、テクスチャーのサイズを小さくしたのはかえって 
正解でした。全体的に見てもたぶん歴代でトブ/クラス(笑)。 
奥田 実際見ると雰囲気よくあがっているか_ごまかされち 
ゃうけど、実はいろいろはしよっているん e。 

河野 車の表現とコースの表現は本当に限界まで突っ込 
んで、しかも入ったけどギリギリていうか、^ケジュール的に 
もギリギリなんで、成功したのは奇跡だと(笑)。よくプレイ 
ステーションで動し、てるなと、作りながら正直思ってました。 

奥田 最初のころはここまでできるとは思ってなかったです 
ね。それは確かに感じます。 

— 最後にユーザーのみなさんへ^言ずつメッセージを 0 
河野 買づ r ください(笑)。みんなのイマジネーションの産 
物なので、その世界をじっくりIんでほしいです。 

中村 僕のやった部分は表には出てないところばかりなん 
ですが、そうしう意味では僕も発売されたら純粋に遊べるか 
なと思ってます。みなさんにも楽しんでもらいたし、ですね。 

菅野 いちばんやりたかったのは色のおもしろみなんで、ど 
うし今 s、 うに受け取られるかすごく心配なんです。「なんで影 
青し、んだよ 一j とか、いろし、ろと意見をしゾこだければと思い 
ます。楽しんでください 

奥田 僕は地形の他に優勝したときのトロフィーをデザイン 
したんですよ(笑) p ナっこう遊んで、楽しんで作ったので、 
ユーザ=の谢::權んでもらえたらうれ u 、なと思し、ます。 

富 永 やはり自签が担当したコースには思し、入れがあるの 
で、みなさんに楽しんでもらいたいなと思います。あと、 R4 
の背景画面は本当に1枚絵にしてもすこくきれ t 、だと思いま 
すので、その辺も堪能 UT ください。 

-ありがとうごさ'I、ました。 
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Technique 

With a silent stare … blazing through the open aini w 







Basic Operation 

基本 操作 

サーキットを疾走するにおいて、車は自在に操れるようになっておく必要がある。 

走行中には、思わぬアクシデントも起こりうる。そんな状況に見舞われたとき、頼 
りになるのは己の技量のみ。とっさのアクシデントにあわてぬよケ車の操作方法、 

各ボタンの役割をしっかりと頭にたたき込んでおころ。 



レース中の視点切リ替え 


レース中は®ボタンを押すことによって視点の切り替えが 
可能だ。車の後方からの視点•ビハインドビューと、コックピ 
ットからの視点•ドライバーズビューの2種類がある。ビハイ 
ンドビューは車全体が見られるので、ライバルカーや壁との 
接触に対し注意をはらし、やすいとしうメリットがある。一方の 
• ドライバーズビューは、接触に対しては感覚で対処するしか 
ないが、バックミラーで後方のライバルカーの動きを確認で 
きるので、競り合いのときに重宝する。また、迫力のある画 
面でレースを楽しめるという点も見逃せない。レースで好成 
績を残す際に、どちらが良いとは言し、切れないが、本書では 
リアルさを楽しめるドライバーズビューをおすすめする。ちな 
みに、レース開始直後はドライバーズビューになっているが、 
視点切り替えはレースが始まらなし、とで#なし、ので、ビハイン 
ドビューでプレイしたい人はスタート直後の操作が必要だ。 




プレイヤーカーの全体が視界に入るビハインドビュー。 コックピットからの視点•ドライバーズビュー。バックミラー 

細かし、ライン取りがやりやすい。 を使ったライバルカーとの駆け弓 I きが可能。 








































































アナログコント ローラの メリット 

The Advantage of Analog Controller 


ネジコン、ジョグコンは、ハンドルの操作がアナログ式になつている。 
同じ車を標準コントローラとアナログ式コントローラで操作した場合、 
アナログ式の方が急なコーナーを曲がりやすいのだ。結果的に、通 
常よりもハンドリング性能が良い車に乗ることになる。実際にコース 
を走った場合、減速をしなければ曲がれないコーナーも、通常よりも 
少ない減速、または、減速をしないで曲がりきることができるので、当 
然タイムにも差が出てくるし、なによりハンドリングの感覚が実車によ 
り近くなると言うのはウレシイところ。どちらを選ぶかは最終的には 
プレイヤーが選ぶことになるだろケしかし、ゲームの世界にのめり 
込む楽しさを一度は味わってほしいものだ。 



本来はアウト•イン•アウトのラインを取らな ジョグコンを使用した場合、画面にセンタリ 
ければ曲がれないコーナーも、角度によつ ングゲージが表示される。この表示は、セ 
てはインベタで攻めることがで#る。 レクトボタンで、 ON/OFF を切り替えられる。 


AT & MT のメリットとテメリット 

The Performance of AT Car and MT Car 


シフトチェンジを自動で行ってくれる 「ATJ と、その操作をすべて自 
分で行う 「 MTJ 。 今回は、どちらを選んでも最高速度は変わらない。 
AT はシフトチェンジを自動で行ってくれるので、レース中はハンドル 
操作に集中できる。しかし、自分の意志でシフトチェンジができない 
ため、加速の際に多少の無駄が生じることになる。最高速度に達す 
るまでに時間がかかってしまケということだ。また、エンジンブレ 
ーキを使ったテクニックが封じられることになるので、ブレーキを多 
用しなければならないのもつらいところ。 

逆に、 MT の場合は、シフトチェンジをすべて自分で行わなければ 
いけないが、シフトチェンジのタイミンクさえ覚えれば、加速は AT よ 
りも速くなる。さらに、エンジンブレーキなどの細かいテクニックが 
使えるため、コーナーの攻め方は多彩になる。操作に自信があるな 
ら MT を使用したい。 



同じ車を使い、同じタイミングでアグ tr ルを踏んだ場合、シフトチェンジのタイミングがベス 
卜ならば、 MT のほうが最高速度に達するのは早い。（上が MT 車、下が AT 車） 


MT 車の特権 • ロケットスタート 


レーススタート時に、2速でスタートできるテクニックだ。まず、回転数が7000を超 
えないようにアクセルをふかし続ける。そして、シグナルで 「 GO 」 が出たらアクセ 
ルを踏んでギアを2速に上げれば、回転数を下げることなく、高速でスタートを切る 
ことができるのだ。このテクニックを使うことによって、最初にライバルカーにつけら 
れる差は大幅に小さくなる。どんなテクニックよりも、最初にこれを身につけてほし 
し、くらいだ。ちなみに、 AT 車でも同じようなことは一応できるが、シフトチェンジの夕 
イミングは遅し、ので、ロケットスタートと呼べるほどの高速スタートは切れない： 



ブレーキ式 


シグナルの 「 GO 」 が出るまでアクセルを踏み続ける。すると、スタートした瞬間 
にホイルスピンして車は前に進まない。ここで、ブレーキを軽く踏んでみよう。する 
と、高回転数を保った状態でスタートを切ることができるのだ。車が前に進んた 1篇 
間にギアを2速に入れることを忘れずに。ちなみに、ブレーキを踏む時間は車の最 
高速度によって異なるので、高速車に乗ってし、る場合は、スタート前にブレーキを 









































Basic Technique 

基本 テク ニッ 


ここでは、 RRR を制するために絶対に欠かせない、コーナーの攻め方を紹介 
しよう。とれも、基本的なテクニックであるとともに、もっとも重要といえる要素な 
のだ。これらのテクニックを要所で使いこなせれば、 RRR を制することも、そん 
なに難しいものではなくなるだろう。 


ク 


シフトチェンジのタイミング 

The Timing of Shift Changing 


MT 車に乗っている場合、このタイミング1つでレースのタイムは大 
きく変わってくる。シフトは、基本的に車の回転数を見ながら上げて 
いくものである。よく、スピードを見ながら「加速が悪くなってきたら 
シフトを上げる」といったケースが見られるが、これだと、最も良い加 
速心得られない。ちなみに、シフトチェンジのタイミングは車ごとに違 
うので、 RRR を勝ち抜いていき、チューンナップしたり、新車を投入 
した場合には、そのタイミングが変わることを覚えておいてほしい。 
各ステージのタイミングの目安は右の表で紹介しているが、走行中は 
エンジン音で現在の回転数が判断できるようになりたいものだ。 



最適回転数 

適正回転数 

ステージ 1〜2 

6200 回転 

5800 回転 

ステージ 3〜4 

7200 回転 

6700 回転 

ステージ 5〜7 

7800 回転 

7000 回転 

ステージ 8 

8900 回転 

7800 回転 


左の数値がシフトチェンジをするときに最も適している回転数。これらの数値を 
こえたら、シフトチェンジを行うように心がけよう。右の数値は、良し、加速を得るため 



に最低限必要な回転数：それぞれのギアで、この数値をこえていなしゝと加速は遅 
くなる。他車との接触などによって回転数とスピードが下がってしまったら、一度シ 
フトを下げてみよう。すると、回転数が一気に上昇し、それに伴い、加速も早くなる 
のだ。その後、回転数が最適数を超えたら再びシフトを上げよう。ちなみに、これ 
らの数値は車種によって若干の差はあるが、どの車に乗ってし、るときでも、この数 
値を目安にして走ってし、れ(调題はなし、だろう。 
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急なコーナーを攻めるために欠かせない重要なテクニック。ちな 
みに、ドリフト走行とは、車のテールをスライドさせることによって急 
コーナーを曲がる走法で、グリップ走行とは、アクセルをオフにする 
ことによつてグリップカを上げ、そのまま急コーナーをクイックに曲が 


まずは操作を説明しよう。 コーナーに 差しかかったら、ハンドルを コーナーの内 
側に切った状態でアクセルボタンを離し、もう 一度 ボタンを押し直すと テールが スラ 
イドする。このスライドしたときに、車の向きを方向キーで調節することになるのだ 
が、 アクセルボタンを離してから押し直すまでの時間が長し、ほど、 テールの スライド 
は大きくなる、すなわち、急な方向転換が可能になると言うことだ。 コーナーを抜 
けたら、ハンドルを コーナー の外側に切って、車の体勢を立て直そう。 

このドリフト走法が可能な車は、どんなに急なコーナーでも曲がりきることができ 
るが、中途半端な角度のコーナー（通常のハンドルさばきで抜けるのは難しいが、 
ドリフトでは勢し、余って壁に接触しそうな場所）では、ブレーキボタンや、シフトダウ 


ンによるエンジンブレーキを駆使する必要がある。 



}nd Drift Driving 

る走法だ。車ごとにどちらの走法が可能なのかは決まっており、アッ 
ソルート、リザードの車はドリフト走行、テラジ、アージュ•ソロはグリ 
ップ走行でコーナーを攻めることになるのだ。それぞれの特徴と操 
作方法は、項目別に紹介していくそ。 



靜の走リで堅実に攻める 


グひ:/プ走行の操作は、卜 V フトに比べてとても簡単。 コーナーに 差し掛かったと 
きに' アクセルボタンを離すだけ。ボタンを離してし、るときはグリップカが急激に増 
すので、その力で コーナーを 曲が u きってしまうのだ。 コーナー を抜けたら、すぐにア 
クセルボタンを押して加速しよう。当然、アクセルボタンを離している時間が短い 
ほど滅速は少なくてすむので、できれば効率よく コーナーを 曲がれる、アウト イン. 
アウトの基本テクニックを使おう。ちなみに、アクセルを離してからグリップカが増 
すまでに(姥干のタイムラグが存在するので、グリップ走行を行う場合は、少し早め 
にアクセルを離すよう心がけよう。 

グリップ走行の車は、ドリフト走行の車が苦手とするカーブをものともせず曲がる 
ことができる。また、急なコーナーもアウト•イン•アウトのテクニックと併用すればな 
んなく曲がることができるので、ある意味ではとても万能。しかし、ヘアピンのように 
銳利なカーブでは、ブレーキやエンジンブレーキを駆使しなければならず、大幅な滅 
速を強し、られることになるので、直角コーナーのあるコースで ( i 苦労することになる 
だろう。 









ダイナミックな走リでコーナーを攻める 


グリガ走行とドリフト走行 





グリガ。 走行 


ドリスト走行 



ドリフトを使えば直角に曲が 
ることが可能なので、ライバル 
車をコ|ナ—で抜き去る' な 
んてことも難しいことではない。 





























コースの 中心からイン側を走るのがポイン 
卜。また、方向キーを少しずつ押して車体を 
傾けることになるので、減速を極力抑えること 
ができる。走行距離も短縮できる一石二鳥 
のテクニックだ。 


露:: ■ 
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基本 テク 
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走行ラインの見極めが勝利のポイント 


The Man Who Has a Full Knowledge of the Driving line gets the prize. 

自分がどのラインを走行すれば最短のルートを取れるのか？こ 
のライン取りは、主にコーナーで重視される。コーナーを攻めるとき 
は、いかに減速せずに，いかにイン側を攻められるかがポイントと 
なるのだが、車の性能を考えると、そんなに都合良くはいかないも 
のである。実際にはどのようにライン取りを行えぱいいのか？ここ 
では、そんな疑問を解き明かすために、いろいろなコーナーを例に、 

それぞれに適した走行ライン&テクニックを紹介しよう。 



基本的には、走行距離を少 
じ r ち縮めるために、コースの 
イン側を走ることになる。しか 
コーナ-で必ずしもィン側 
を攻められるとは言い切れな 
い。では、どのように走れば 
いいのか？ 




インべ夕走法で走行距離を短縮 | 

文字通り、コースのイン側にべッタリと張りつくようにラインを取ること。角度が緩し逼めの力 
—ブで重宝するテクニックだ。方向キーの操作は、コースのイン側からできるだけ離れないように 
チョンチョンと押權じでいい。方向キーを押し続けて壁に接触しないように注意しよう。インか 
ら入ると曲がりきれない場合があるので、アウト気味から入り、徐々にイン側に入ると良い。力- 
ブを抜けるときは、 少しずつコースのイ>«から離れ、最終的にはコースの中央を走るようにして次 
のコーナーに備えると良いだろう c ちなみに、ジョグコンなどを使用している場合は、ハンドルを 
切れ角で固定したまま走り抜けることができるのだ。 


アウト•イン • アウトでトップスピードを維持 




減速しなければ曲がれなし、ようなコーナーも、このテクニックを使えば、減速を 
小限に抑えて曲がることができる。コーナリングテクニックのなかでは、もっとも基 
本的なものだが、それだけに使用頻度が高し、テクニックでもあるので、必ず覚えて 
もらいたい。 

やり方は し、たって 簡単。まず、 コーナーに 差し掛かる前にアウトし、っばし、にライン 
を取り、そこからイン側に進入する。あとは、減速しない程度にハンドルをイン側に 
切り続けて し 、れば、アウト側に膨らみながら コーナーを 抜けられるのだ。 

もし、このテクニックを使づ r も抜けられない場合は、 mt 車ならエンジンブレー 
キを使うと良い。 アウトに膨らんでいるときにシフトを1速下げれば、通常よりもスム 
ーズに曲がることができるのだ。若干の減速をすることになるが、回転数はほとん 
ど下がらな t 、なので、 コーナー を抜けきって体勢を立て直したときにシフトを戻せば、 
すぐにもとのスピードまで加速する。 



アウトからインに入り、アウト側に抜ける。基 
本であり、とても重要なテクニックだ。曲がり 
切れない場合は' シフトを1速下げて' コーナ 
-を抜けたときにシフトを戻そう。 
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ア？•インを繰り返すライン 
は X 。こ走行距離に無 
駄が生じ、インべ度が 

滅少募 AJ に f 〇 






























複合 カーブは 1 つの コーナー として曲がる 



2段階のカーブは、アウト•イン•アウトの応用で 
切り抜けることができる。1回目の力ーブに入ると 
き' アウトから入り、インを切り抜け、アウトに膨らむ。 
ここで、ハンドルをイン ft に切った状態にすると、2 
段階目のカーブでそのままインに入って t 、くことに 
なり'再度'アウトイン•アウトのラインを取ることに 
なる:このように、1つの大きし、コーナーと考えて曲 
がってしまえば、簡単に抜けられるのだ。 

KU フトタイプの車も、同じような要領で曲がるこ 
とができる。ただし、この場合はラインが多少変わ 
ってくるし、難易度も高い。やり方は、まずアウトか 
らインに向かい、アウト側の壁に激突寸前のところ 
でテールスライドが始まるようにドリフトをする。車 
体を傾ける角度は、フロントがで•きるだけイン側に向 
くように調整すること。これらのタイミングがすべて 
合えば、車体は2段目のカーブを直線を進むように 
走ることができるのだ。 





























s 字の コーナーは 切り抜けるのが難しいように見えるが、 コツ さえつかんでしまえ 
ばとても簡単。基本的には、1つめのカーブのインと2つめのカーブのインを結ぶ 
直線のラインを取れば、ほぼまっすぐ進むだけで抜けることができる。角度によって 
はまっすぐと はし 、かないが、それでも、方向キーをチョンチョンと押すだけで壁には当 
たらない。障害物を避けるような感覚で操作すると良しゝだろう。 


1つ1つの カーブを曲がろうとすると、大きな 
タイムロスとなるので、わずかな隙間を突く 
ように直進しよう。最初に取る走行ライン 
が決めてとなる。 


2つのカーブのインとインを結ぶ直線上のラ 
インを取れば、 MAX スピードで切り抜けるこ 
とが可能。このテクニックを使うかどうかに 
よって、上位のライバルカーとの差に大きな 
影響が出る0 


S 字 コーナーでは まっすぐに走れ！ 
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1 つめのカーブで可能な限りイン 
側に切り込めば、2つめのカーブ 
を抜けるのは楽になる。また、減 
速の必要がなくなるので、それだ 
けライバルカーに差をつけること 
ができるのだ。 


急角度の S 字コーナーは、アウト•イン•アウト 


2つめのカーブが手前か6見えなし、ほど急な S 字コーナーの攻め方だ。 S 字の力 
ーブだが、アウト•イン•アウニックを応用することになる。1つめのカーブを 
アウトラインぎ U ぎ U か6イン側に切り込み、2つめのカーブが見えてきたら、2つめの 
カーブのイン側に切り込む：アウト•イン-イン•アウトといった具合に S 字を抜けて 
いくわけだ。コースの形を覚えていないと成立しないように思えるが、どんなコース 
でもコーナーが見えたときにアウト側からインに切れ込むようにしていれば、初めて 
体験するコースでこのような S 字が迫ってきても対応することは可能だ。 


2つめのカーブを曲がり切れそうもなし、場合は、早めにドリフ hor グ U ップ走行に切り替えよ 
う。 MT 車ならエンジンブレーキでも良い。 





















急角度で長いカーブ•スブーンカーブの攻め方 


スプーンカーブは、自分の乗っている車によって攻め方が変わってくる。ドリフト 
タイプの場合、アウト気味からインに入っていき、ノウドルを切り続ける。そして、ア 
ウトに膨らみ始めたらドリフトで旋回。これだけで抜けることができるのだ。 

ちなみに、ドリフトは少し深めに仕掛けること。 MT 車ならタイヤのスリップ音が 
なくなったらシフトを一度ダウン。そして、回転数が高くなったら再びシフトを上げよ 
う。これにより、ドリフトで失ったスピードを取り戻せるのだ。シフトチェンジは、力一 
ブの途中であっても、 体勢が整ったらすぐに行ったほうが良い。 


クリップタイプの場合は、アウトラインぎりぎりからイン側に切れ込む。このときは 
まだグ U ップ走行は使わない。アウトに膨らんできてもハンドルは切り続けよう。そ 
してアウトに膨らみ出し、コースの中央からアウト側に車がラインを取ったらアクセル 
を離して、グ U ップ走行でイン側に再度切り込もう。 

MT 車の場合は、エンジンブレーキで対応できそうな角度なら、そちらを使ったほ 
うが良い。グリップ走行を使った場合はスピードを大幅に下げることになるので、 
体勢が整った瞬間にシ7トチェンジで再び加速すること。 




アウト. イン. アウトからド•リフトへの切り替え(扃でドリフトを仕掛ける）がポイント。アウトに膨ら 
み始めたのを確認したらドリフトを仕掛けよう。 


サーキット上に多数存在するコーナーの中でも、ヘアピンは t 、ちばんきつし、コー 
ナ-。 切り抜ける手段は車の乗っているタイプによって変えていく必要がある。 

ドリフトタイプの車は、コースの中心を走ってコーナーに入る手前でドリフトを仕 
掛けよう。すると、コーナーのイン側をぎりぎりで走ることができるのだ。ただし、こ 
のときに注意したいのは旋回の角度。強すぎると抜けたときにコースのイン側に接 
触してしまい、弱すぎると曲がりきれない。車体の向きをよく見て調節しよう。 


ドリフトは早めに仕掛けるのがボイント。遅いとアウト側に膨らんでしまい、タイムロスをするこ 
とになる。 MT 車の場合は、体勢を立て直したときは、シフトチェンジですぐに加速しよう。 



アウト•イン•アウトを基本として、状況に応じてグリップ走行に切り替える。色違いのライン 
はク行辨っナア外聪執«そう。 


グリップタイプの場合は、 コースの アウト側にべッタリつくように走り、 コーナーに 
入る手前で、インにハンドルを切る。そして、 コーナーに 入る直前でアクセルを離し 
てグリップ走行に切り替え、ブレーキを踏めば良い。その後、曲が U きったらすぐに 


ライン取りはアウト•イン•アウトに似ているが、この方法ならアウトに極端に膨ら 


ライン取りはアウト•イン•アウト • インとし、つたところ。アクセルボタンを A のあたりで離せば、 
最短のコースをたどれる0 MT 車では、 B を超えたら一度シフ KTF げてアグ t ルを踏もう。 
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最大の難所 • ヘアピンをイン惻で走る 


アクセルを踏んで加速しよう。 


むことがな L で、スムーズに加速がで#るのだ。 













ここでは RRR を制するうえで覚えておきたいテクニックを紹介しよう。レース 
は多人数で走るもの。中級で紹介したライン取りはあくまで基本的なことで、ライ 
ハワレカーのいる実戦では必ずしも有効なものとは言えない。というわけで、この実 
戦テクニックでは、ライバルカーの存在を踏まえた攻略をしていこう。 


ライバルカ■との接触による減速 

Reduction of Speed by Crashing into the Rivals Car 



コーナーから 抜く とき、 イン 
側に多少の隙間があれば強 
引に割り込んでいける。この 
とき注意したいのは、車体 
の向き。イン側に切れ込み 
ながら接触しないと、フロン 
卜部分があたってしまい、減 
速することになる。 


追い抜くとき、追い抜かれるとき、ライバルカーとの接触はひんば 
んに起こりうるが、これは大きな減速を招くことになる。しかし、接触 
する場所によっては減速を最小限に抑えることができるのだ。基本 
的にフロント部分に相手の車が接触すると大きな減速となり、側面、 
後方から接触された場合は、ほとんど減速しないですむ。 

これを利用すれば、多少強弓 I な抜き方も可能になってくるわけだ。 
ちなみに、壁に接触した場合も同じようなもので、やはりフロント部分 
が接触するよりも、側面をカスったときのほうが、減速は小さい。な 
お、壁際の路肩などを走った場合、タイヤの鳴る音は出るが、減速は 
ほとんどしない。必ずしもアスファルトを走らなくてもいいわけで、こ 
れも上手く利用していきたい。 



コースには路肩があるので思ったよりも広 ライバルカーはアスファルト以外の道は走 
く使える。コーナーを攻めるときは活用す ろうとしない。路肩などがある場所は、絶 
るべきだろう。 好の追し、抜くチャンスだ。 



ライバルカーの走行ラインをつぶせ！ 


ライバルカーの進路をひたすら妨害しよう。2度目以降のブ 応用テクニックの幅寄せ。追い抜くときに車体の後方を強引 
ロックはライバルカーの進路を予想する必要があるが、基本 にぶつける。順位を上げることができ、ライバルカーを減速さ 


接触によって大きな減速をした場合、急しゝで加速 
をしても、ライバルカーにはどうしても抜かれてしまう 
ことになる。しかし、ドライパーズビューでプレイして 
いれば、後方にいるライバルカーの走行ラインを見 
ることができるので進路妨害が可能だ。ライバルカ 
一の動きに合わせてすばやくハンドルを切ろう。妨 
害している内に接触することになるが、後方で接触し 
ているので減速はほとんどなし。そのうえ、ライバル 
力一は減速することになるので、そのスキにプレイヤ 
一は加速して差をつけることができるのだ。 

この応用として、プレイヤーが追し、抜くとき、車体 
半分でも前に出たらライバルカーに接触して減速さ 
せる、という芸当もある。覚えれば順位の入れ替え 
を確実なものにすることが可能だ。しかし、どちらの 
テクニックも直線以外で仕掛けれらなし、のは残念。 




















ライバルカーは基本的に、堅実に走ることを心がけている。直線 
を走っているときは、必ず次のコーナーに備えるラインを取るのだ。 
と、一見完璧な走りに思えるが、その堅実さゆえか （!？） 、コーナーを 
攻めるときは惜しまずにブレーキを踏むクセがあるようだ。ライバル 
カーよりもブレイヤーの車の方が最高速度が高いため、直線で差を縮 
める……と考えがちだが、実はコーナーが差を縮めるいちばんのチャ 
ンスになっているのだ。しかも、角度が急であればそれだけライバル 
カーは減速することになるので、ドリフトなどのテクニックで簡単に追 
い抜くことができる。ドリフトタイプに乗っているときは、ドリフト走行 
でアウトラインをたどり、グリップタイプに乗っている場合は、できる 
だけイン側に切れ込んでコーナーを抜けよう。 




追い抜くときの駆け引き 

Tactics at the Chance to Overtake 


ライハワレカーは順位が上がるにつれて、一筋縄ではいかなくなっ 
てくる。それが最も大きく表れるのは、ブレイヤーがライバルカーを 
追い抜くときだろう。通常は自分にとってべストと思われるラインを取 
るライバルカーは、なかなかラインを譲ってくれないのだ。 

特に1位を走っているライバルカーは、確実にラインをキープして 


くる。あまり真っ正直に抜こうとするとブロックされるはめになるの 
て、 直線で追い抜くときは、なるべく壁際を走行し、ライバルカーに 
近づいたら一気に反対側にハンドルを切るようにすると良い。このよ 
うにフェイントをかければ、ライバルカーのブロックの手から逃れる 
ことができるはすだ。 





























開薄者インタビュ 



—進行的にはいかがで L たか？ 

古林 そうですね、今までのシリーズに比べれば時間的に 
はあったんですけど、作業量も増えまして(笑)。簡単に言え 
ばコース数と車数なんですが。あと、期間が延びたことによ 
って、今までだったら時間的猶予がなくってプログラマー優 
先で作業できたのが、逆に時間的な余裕があったので、今ま 
でなかったくら t 、変更がありました。 

— CD-R0M1 枚の中で容量が決まってますよね。その 
中でI、かに詰めるか、とし、う作業になると思うんですが？ 

古林 CD の中にというよりは、プレイステーションのメモリ 
の中にどれだけ収まるか、 CD よりもプレイステーションの実 
機で動く状況に持ってし、くまでがけっこう大変でした。そこら 
へんは僕よりもモデル担当した人たちの方が。 

—内容がすごいですね。レースゲームを作るだけでも大 
変でしょうが、そこにジョグコンは入る、ポケットステーションは 
入る、おまけ CD-ROM はつくし。 

伊藤 技術的と言うよりも、期間的な問題がありますね。 
前作以上のことをやらなければならな t 、ので、その分、期間 
が長かったわりに詰まってきます。企画的なものも、期間が 
あるだけに逆にまとめるのに時間がかかりますので(笑)。今 
の企画に落ち着くまでかなり時間がかかりました。 

—プログラマーさんが企画さんに「ここはこうした方がい 
いじやないか」みたいなことはあるんですか？ 

古林 グランプリのシステムみたし、なものに関しては、企画 
から来たものでやります。ゲーム的なコントロールのしやす 
さとかはプログラム側から出しますね。バランス調整の仕方 
とかも。企画側からもある程度来ますけれど、具体的な指 
摘はやっぽ;プログラムの方か！^多 t 、ですね。 

—なるほど。では車からお聞きしたいのですが。 3D を担 
当されたのは高橋さんですね 0 その辺の苦労とかは？ 

高橋 今回はマップの方も重視しでらていうのがあったん 
で、マップが最初からかなりきれいに作りこまれちやったんで 
す。そうするとなかなか2インターに1|又めるのが難しくなるの 
で、それをきれし、なまま(データを)どう軽くするかと t 巧ことに 
労力を費やしました。背景グラフィックチームの人たちにも 
かなりがんばってデータを調整してもらったりして、なんとか 
今の形まで持ってこれたという感しですね。 

—今回、車が多し、ですからやっば j 負担にはなりますか？ 
中川 プログラム的にはそうでもないです。データの管理 
なので。データを作る方は大変だと思し、ますけど。 

—レイジと比べて特に工夫した点とか「変えよう j と思っ 
た点はありますか？ 

中川 車で言うと、やっ(灼エフェクト関係ですか。 

—光の加減とか写り込みであるとかですね。 

伊藤 グラフィックさんの方からビデオがまわってきたりして、 
参考にはするんですが、結局、あまり反映されなくて(笑)。 
—それはやっぱりリアルな方向ではなくて、ゲームとして 
誇張する部分なんですよね？ 

伊藤 そぅですね。 

—エフェクトなんかは普通に車を作るのとは全然別の作 
業になるんですか？ 

中川 そうですね、車のモデルのデータとはまた別のデータ 
を用意しないといけないので。 

—中川さんはモデルコン/ く一 卜も担当されたと t 、うことで 



中川 実際にゲームに出てくる車っていうのはゲーム機で 
作るわけじゃなくて、他のコンピュータで作るんです。それを 
ゲーム機で使える形に変換しないといけないんですよ。そ 
の部分のプログラム作業ですね。 

—そうし、う作業ってし、うのは、考えたら車だけでなくすべ 
て必要になっちゃうんですよね？ 

古林 そうですね。コンバートではないんですが、実質、ゲ 
ームを 作って t 、る以外のときって、 ツールと かを作るほうが 大 
きな作業になって t ゝると t うのもあるんです。やっぱり「レー 
スツク—ル」 みたし、なものを作らないとし、けなし、んです。 
——ゲームの いろし、ろな部分を作るソフトみた t ゝな ものを 
自分たちで開発なさるということなんですよね？例えばど 
んな ツールを 作られるんですか？そう言えばサウンド チーム 
さんから「エンジンくん」の話をうかがいましたが。 

古林 そうですね、それもそうです。僕が作ったのは挙動関 
係なので、エンジンの回転数の波形とかをいじって、吹きあ 
がりを見れる ツールとか、 そうし 、った ものです0 
——他にはありますか？公表してい t 、範囲で何か。 

古林 例えば車が320台あるとして、ひとつひとつ挙動をつ 
けなきゃ t n ナなし、とすると、それをただ単純にプログラムの方 
で処理するよりは、企画さんでできるよう、モニターで波形を 
出せるようにしておいて、打ち込んだらそれをすぐ試してみた 
りとか。リプレイのカメラのデータとかオブジェクトをカスタム 
するとかも。どういうスタイルをとるかはわからな L 、ですけど 
ね。プレステ上で動くものもあるし、普通のバソコン上で動 
くものもあるしという形で。用途によって違います。確かに 
前半は本編作るよりもそっちの作業の方がかなり大変です。 
—実際の作業に入る前にまず準備を整えると。 

古林 実際にそれをずっと作っていて、それでゲームノ '{ラン 
スやモデルとかも「これで本当に表示できるのか」とか容量 
なども考えないと t ゝけなし、んで。それで決まっちゃえば脚色 
して、グラフィックならグラフィック、サウンドだったらサウンド 
に渡して、その間にゲーム本編をプログラマーが作るという 
形になりますね。 

—企画さんから「こうし、うの作ってくれ」と L 、うのは？ 

古林 「レースゲーム作ってくれ」みたいなアバウトなもの 
なら（笑)。とりあえずこっちで考えてツールを渡して、実際 
使ってみると「使し、勝手が悪い」みたし、な文句が来るからそ 
れを解消して、みたし嗜ことを繰り返してゲームに生きてくる 
ってし、うか。本当に前半はそれがメインです。 

—-「なんでこんな無理な注文ばっかり出してくるんだろう」 
とかってぁりますか(笑)？ 

古林 ありますよ、それは(笑)。人が一生懸命作ったもの 
を、これじゃちょっとダメだね、なんて言われるとハラ立ちます 
ね(笑)。感情的にならないようにはしてるんですけど(笑)。 
そんなことを繰り返しながら、なんのかんのと落ち着いていく 
わけです。毎年そうなんですけど(笑)。 

——演出とかもそれぞれ全部対応していくわけですか？ 
古林 企画さんもありますけど、どちらかというとグラフィック 
さんから来討ね。 

青山 最初はグラフィックさんから企画が来て。で、それを 
見ながらゲーム上で実際に動かせるかどうか試して、ツール 
を作るんですよ。そしてそれを企画さんにまわして、実際に 
「じゃあ、こっからここまで動かそう」というのを作ってもらうん 
です。その後、細かいところで「煙を出してくれ」とか「動き 


をなめらかにしてくれ上:しうところをどんどん修正してし〜って、 
し、つの間にかできあがったとし、う感じなんですけれど(笑)。 
—例えば車の表現でも、どこがお終し、ってなし、と思うん 
ですが実際の作業ではどラですか？誰かが’やめようって言 
わなし、と終わらなし、でしょう(笑)。 

古林 それはあります。それは「締め切り」（笑)。 

—車を作るサイドではどうですか？早めに形にしておか 
なしゝと次の作業に入れないとしうことがあると思うんですが。 
古林 とりあえず早く形として見たし、んですけど、やっぱり時 
間があるじゃないですか。例えば車が何百台あって、まずは 
10台まで作ってくれと言われる。その10台はやっぱり後で 
気になるわけですよ、最初に作ったものなので。で、修正が 
入るわけです。それからずっと修正修正、結局は発売日が 
近い頃に「完成しました」となる。エフェクト関係も、最初は 
r あったらいいね」くらしゝなんですが、締め切りが近づし、てく 
ると「やっぱり入れてくれ」みたいなことになる。今回は 3D 
やってくれた人ががんばってくれたんで、逆にこっちから出す 
ような感じでやってたんで、かなりよくなったと思I、ます。 

—今回いろんな新機軸があるので、次はその辺をお聞き 
したし\んですが。ジョグコンはかなり斬新ですよね？ 

古林 あれはあれで、いろし、ろつらし、んです(笑)。 

—ネジコンと比べてどうでした？ 

古林 ネジコンもそうだったんですが、まずデジタルパッドで 
遊べるように作るんで、デジタルで調整したものをアナログ 
に変更するのが難 U 、んです。それだけで遊べるようにして 
れば、調整もうま《、くんですけど。最初からネジコンだけで 
遊べるも P にすれば W 纂、んでしょうけど、どうしても通常のパ 
ッドを持って t 、る人め方が圧倒的に多し、ですから、そちらで 
遊べ令ようにしないとし、けませんし0少しジレンマです。 

1 ——1インターリッジはプログラマーさんたちのリクエストな 
んですか？ 

古林 いえ、あれは別です。 R4 のプロジェクトを立ち上げる 
とき、1インターでし、くかとし、うのを話し合ったことがあるんで 
すが、やっぱ U それは他で技術研究を含めてやろうとし、うこと 
で、別のプロジェクトでスタートし、こちらは従来どおりの形で 
クオリティーアップをめざすとI、うことになったんです。その 
ときはまだ一緒に出るとは決まってなかったんですが、できて 
きたんで一緒に出そうと(笑)。 

一では最後に、ユーザーの方にメッセージなどありましたら。 
古林 めざしたものが「爽快感」なんです。レイジのときに 
いろし、ろ言われて、今回は爽快感ってしうのをかなり重視し 
て作ったんで、それを味わってもらえればいしぬと思ってます。 
伊藤 遊んだときのおもしろさがIゝちばん重要だと思って作 
りました。そこを感じ取ってほしいです。見て「すごい」、遊 
んで「ああ、やっば J おもしろいね」と思ってもらえるのがいち 
ばんですね0 

高橋 今回は画面の対リティーを上げてI、るんですけれど 
も、それとは別に「ステッカーエテネット」という機能にもかな 
り力を入れましたんで、楽しんでしゝただきたI、と思 L 、ます。 

中川 コースが前回はフラットだったんですけど、今回はグ 
ラデーシヨンをつけたりしてかなりきれしゝになってしヽるので、 
その辺をぜひ楽しんでほ U 、と思 t 、ます。 

青山 去年までライトユーザーだった身ですけど(笑)、気合 
いの入った演出を見てください。 

——ありがとうございました。 
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『リッジレーサ ー( フルスケール)』 11月『エースドライ/\一』1 1994 

『フアイナルラップ！?』 12 月『リッジレーサ ー PS ® / 

『リツジレーサー2』 / 


7月『レイブレーサー』 

12 月『リツジレーサ■レボリューシヨン』 ps 版 


3月『エースドライバービクトリーラップ』 
1 Z 月『レイジレーサー』 PS 版 

2月『ホケツトレーサー』 


1995 


1996 


1997 


12月 Now* 


1998 



1981 


の系譜 


1982 


1983 


HISTORY OF R 


1984 


1986 


1994 年 12 月、リッジシリーズの第 1 作目である『リッジレーサー』がプレイステーションで登場してか 
ら、はやくも 4 年が経過した。そして今回、リッジシリーズの最高峰としてシリーズ 4 作目である 『 R 4』 を J Q8 J 
迎えるに至った。ここで、プレイステーションの発売と共に歩んできたリッジシリーズをもう一度ふりか t 

えって見たいと思う。 [ R 4 J にたどり着くまで、リッジシリーズはどのような変化を遂げていったのだ 
ろうか……。それを紹介していこう。 

また、リッジシリーズがレースゲームであるということで、 『 NAMCO 』 がこれまで世に送り出し 
たレースゲ■^ムも参考までにあげてみた。これらのタイトルを見て、懐かしぐ思うユーザーもいれ 
ば、初めて目にするユーザーもいるだろう。これらの過去を振り返ることで、これから先、レース 
ゲームはどのように進化していくのかという形が見えてくるのかもしれない……。 


1987 


1988 


2月『クイニンクラン』 

12月『ウイニンクラン鈴鹿 GP 』 


1989 


8月『フアイナルラップ 2』 


1990 


2月『ドライバーズアイ』 

3月『ウイニングラン’ 91 』 


1991 


9月『ファイナルラップ 3 』 


1992 


10月『リツジレーサー』 


1993 


^^^ 
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RACER 

W ジレ-サ-』 1996.1 2.3 

前作、前々作のリッジシリーズとは(ある意味で)まったぐンステムを異にした作品である。 
システム的には、いくつかあるグランプリと呼ばれるレースを勝ち抜き、すべてのグランプリを 
制覇することがひとつの目標となっている。グランプリに勝つことによって賞金が入るようにな 
っており、プレイヤーはその資金をもとに新車を購入したり、車の改造を行うことができるのであ 
る。システムが大きく変わったレイジだが、操作感も今までのシリーズとは少し異なっており、ドリ 
フトなどのコーナリングテクニックとは別に、シフトチェンジのおもしろさを引き出す試みがなされたの 
も大きな特徴だ。コースにはたくさんの高低差が設けられ、適切なギアチェンジが重要なテクニック 
となり、坂道に強し、車なとも登場した。ちなみにメーカーの概念が入ったのもこの作品からだ。 


1月『ラリー X 』 


9月『ポー/レポジション』 


10月『ポールポジション n 』 


▲4^idge racer 

i 界.レ-サ-』 1994.1 2.3 

当時としてはかなりのハイレべノ UCG を駆使し 
た、リツジレーサーシリーズの元祖とも言える作品。 



12月『ファイナルラップ』 


美しすぎる映像とその描画スピード、そしてリアルな 
サウンドを家庭用ゲーム機で再現したことで、かなり 
の衝撃を与えたことは記憶に新しい。 BGM にはゲー 
ムであまり使用されることのなかったテクノを採用し、プ 
レイ中には英語の音声が入るという仕様になっていた。 
コースは「 SHORT 」 と「 LONG 」 の2種類から成り立 
っており、「 SHORT 」 が初級、中級、 「 LONG 」 が上級、 
T.T (タイムトライアル)と L 、うふうに分けられていた。初級か 
ら上級へといくにつれてマシンの速度が速くなり、それにとも 
なってコースの攻略も難しくなる。しかし、操作は特に難しいテ 
クニックなどは必要なぐ誰でも簡単にドリフトができるようにと 
し、う配慮のもとに作られていた。後にドリフトは、レースゲームに 
おし、て重要な役割を担うひとつの要素として、これ以降のあらゆる 
レースゲームに取り入れられてし、くことになる c 
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IDGE RACER 

REVOLUTION 

ーサーレボ V ユーシヨン』1995.1 2.3 

前作の『リッジレーサー』からちようど1年 . 。システム、スピード、 

グラフイックともにパワーアップ L て帰ってきたのがこの作品である。全 
作との大きな違し、としては「バックミラー」が追加されたこと、 2 P 対戦（通 
信)ができるようになったこと、のふたつの点があ(デられるだろう。 

バックミラーは自分の車の後方確認をするために必要なものである c バ 
ックミラーを見ることで後ろから来る車を確認したり、ブロックしたりするという 
テクニックが使えるようになった。また、通信ケーブルを使用することで念願の 
2 P 対戦が可能になり、友だち同士との駆け弓 I きが'楽しめるようになっている c 


mi 






グランい概念いろんな意味でリッジシリ 
が持ち込まれたのも、レ义ソ—ズの印象を変えた-作。 
レ—サ—の_のひとつ。外 i 存在だ" 




































レース用語辞典 



アール / R コーナ_の半径のこと。 

通常は道路の中心線または内側の線の半径が10 メ 
—トル単位で示される。「最終コーナーは R がきつい」 
など、コーナーの大きさを表す意味とじ r も用いられ 
ることが多い 0 


アウト•イン•アウト コーナリングテクニックの 
基本のひとつ。コーナーを回るときに外側（アウト)か 
ら侵入し、内側(イン)を通過じ r 再び外側に抜けて 
いく走り方。旋回する距離を長くすることで、遠心 
力の影響を弱める。 

アク tr ラレーシヨン 直訳すると「加速」、「加 
速度」だが'、レースではマシンの加速性能やアクセル 
(加速装置)の意味で使われる。 


アンダーステア’ マシンがコーナーを旋回す 
るとき、タイヤの切れ角より外側に膨らむ傾向のこと。 
反対に、タイヤの切れ角より内側に切れすぎる傾向 
を「オーバーステア」と言う。 



インベタ ’「インにべったり」の略。 
文字どおり、グリップにまかせてコーナーのイン側に 
はりついていく走法。。ゆるめのコーナーで多用する。 



ウイング 車体の前後に付けられた 

翼のこと。ウイングを付けることによって、ダウンフォ 
ース (車体を下に押しつける力）を強くし、 コーナース 
ピードをあげる効果が得られる。 



AT オートマチック•トランスミッ 

シヨン（自動変速機）の略。 マニュアル. トランスミッ 
シヨン(手動変速機)の車に必要なクラッチとトランス 
ミッションの操作を自動で行う。 


エアインテーク エンジン冷却用の空気取 
り入れ口。 F 1 などではコックピットの後方につけられ 
ることも多く、現在、レーシングスタイルの中でも重 
要な要素のひとつになっている。 

エアロバーツ 空力特性を生かすため、 
マシンのボテ V につけられるパーツ類。エアロバーツ 
にはスポイラ ー や スカー トなど 様々 な種類があるが、 
ドレスアツフ°とじ r つけられることも多い。 


SOHC シンク)レ•才ーバーヘッド、 

カムシャフトの略。/りレブとカムシャフトがシリンダーへ 
ッドにあり、吸排気バルブを V 字型に配置し、ロッカ 
ーアームで直接/ W レブを押すシステム。日本では一般 
的に用いられている。 


S 字コーナー 文字通り 、アルファベット 
の 「 S 」 の字を書くように、2つのカーブが連続するコ 
ライン 取りによって' _直線に進むこ 

とも可能になる。 


FR 車 フロントエンジン•リアドラ 

イブの意味。車の前（フロント)にエンジンが積んであ 
り、後輪（リアタイヤ）を駆動する。最も簡単、かつ 
効率的な構造で、車体の重量のバランスが取りや 
すい。自動車の基本的なレイアウトとじ T 、 今日まで 
多くの車に取り入れられている。 

FRP ファイノく一.レインフォース 

ド•プラスチック(繊維強化プラスチック）の略。軽く 
て耐久性に優れているので、主にマシンのボテ V や 
カバーなどに利用されている。 

FF 車 ’ フロントエンジン•フロントド 

ライブの意味。エンジンも駆動輪も前に積んでいる 
ため、室内やトランクスペースを広く確保することが 
できる。また、前から車を引く形で走るので、走行 
安定性もよい。英語では FWD (フロントホイールドラ 
イブ)と言う。 


MT マニュアル. トランスミッショ 

ン(手動変速機）の略。この変速機の操作（いわゆ 
るシフトチェンジ)を行う場合には、クラッチ操作が必 
ず伴う。英語では 「stick shift 」と呼ばれる場合も 
ある。 

エンジン回転数 s クランクシャフトの1分間の 
回転数のこと 。 rpm (レボリューションズ•バー•ミニッ 
卜)で表す。一般的にエンジンの回転数が高いほど 
高性能なエンジンになる。 



OHV 才ーバーヘッドバルブの 

略。バルブ’が頭に、カムシャフトが下方のブロックに 
取りつけてあるエンジンシステム。可動部分が多く、 
昔は回転数が不正確になりやすかった。 

オー/ 1 C — ステア コーナーを旋回するとき 
に、タイヤの切れ角以上にマシンの向きが変わる傾 
向のこと。反対に、外側に膨らみすぎる傾向を「ア 
ン ダース テア」という。 

ォーバーフェンダー 幅の広しゝタイヤを装着する 
ために、従来のフェンダーの上にさらに追加したフェ 
ンダーのこと。ただ単にマシンのドレスアツ:/としてつ 
ける場合ち多い。 



カウンターステア コーナーを 曲がるとき、曲 
がる方向とは逆の方向にハンドルを切るテクニックの 
こと。オーバーステア状態になったときに後輪の横滑 
りを予測じ r 行う。逆ハン(逆ハンドル)とも言う。 


カスタマイズ 車を自分の好みに合わせ 

て改造すること。カスタマイズによって改造された特 
別仕様車を「カスタムカー」という。また、市販車を 
レース用に改造した車をストンクカーという。 



がる方向とは逆の方向にハンドルを切ること。オーバ 


ーステア状態になったとき、後輪の横滑りを予測じ r 
行う高等テクニック。カウンターステアともいう。 



グリッド 格子 状に設けられたレース 

のスタートラインの とと。 正しくはスターティング•グリ 
ツドという。また、レーススタート時のマシンの並ぶ順 
番 のことを指す。 


グリヅプ タイヤと路面の摩擦力を 

表す言葉。「グリップぬ;い」という場合は、車のタイ 
ヤが安定 ur すべりにぐ c 、 接地力が高いことを示す。 



コーナー 道路がカーブじ u 、る場所 

を指す。その形状によっては「スプーン j 、 「ヘアピン」 
などという言い方もある。 


コーナリング コーナーを曲がるテク ニッ 
クのこと。コーナリングには接地力を生かじ r 走る 
「グリップ走行」や、タイヤをすべらせて走る「ドリフト 
走行」などがある。 

コント ロー ルライン 1 レースにおけるスタートとゴ 
ーノレのラインのこと。このラインを基準にラップタイム 
や 周回 数をコントロールするところから、その名がつ 
けられた0 



シケイン 安全上の理由から、マシ 

ンのスピードを落とさせるために コース 上に設けられた 
銳い s 字カーブのこと。長いストレートの前や間に配 
置される。 

シフトチェンジ _シフトレバーでミッションの 
ギアを入れかえ、そのときのスピードに最も適した状 
態にすること0「ギアチェンジ]ともいう。 


車両重量 " 空車状態における車両の 
重量を「空車重量」といい、乗車定員すベてを含む 
重量を「車両総重量」という。普通、車の性能を表 
示する場合は、ただし書きがない限り、「空車重量」 
を指す。 

出カ エンジンの性能を表すとき 

に最も大きな目安となるもので、エンジンの単位時 
間あたりの仕事量（仕事率）のことをいう。ちなみに 
エンジンの全負荷のときに出す馬力を「最高出力」 
という。 

シリンダー 英語で「円筒」を意味す 

る言葉で、エンジン部分にある円筒状の孔のこと。 
この中をピストンが往復することによってエンジンとし 
ての働きが生まれる。なお、「4気筒」というときはシ 
リンダーが4つある場合の状態を示す。 



水平対向エンジン エンジンをシリンダーの配 
列によって分類する方法のひとつで、シリンダーがク 



















































ランクシャフトを中心に左右水平に向かし、合って並ん 
で C 、るエンジンのこと。「4気筒」なら「フラットフ t 一」、 
「 6気筒」なら「フラッドンックス」ともいう。 

スーノ\°ーチヤージヤー エンジンの出力を上げるた 
め、機械的に空気の圧力をあげて吸入させる装置 
のこと。元々は、飛行機が薄い空気密度を補うた 
めに実用化したもの。 

スピン マシンがコントロールを失 

って回転してしまうこと。オーバースピードのコーナリ 
ングで、タイヤがグリップカの限界を越えたときに起 
こる。 

スプーン 食器のスプーンの形と似て 

いることから、名づけられた力ーブのこと。正しくは 
「スプーンカーブ」または「スフ。ーンコーナー」という。 


スボイラー 「スポイル=ものをタメに 

すること」からきた言葉で、空気の流れを邪魔するこ 
とによって車体周辺の気流を コン ト ロールす るもの。 
接地性を高め、タイヤのグリップカを強める効果があ 
り、浮き上がろうど r る車体を押さえる効果もある。 

スローイン • 7?—ストアウトコーナリングテクニックの 
中でも最も基本的なものの1つ。コーナーの入り口 
は減速じ r 侵入（スローイン）し、コーナーの出口近 
くになったら一気に加速じ r 脱出（フストアウト)す 
ること。 



夕ーボチヤー ジ ヤ ー * 「ターボ」は「タービン」を、 
r チヤージャー」は「詰めるもの」を意味する言葉。ェ 
ンジンが排出する排気ガスの圧力でタービンを回し、 
これに直結されたコンプレッサーで空気をエンジンに 
押し込んでハアヴを図る。 


タコメーター エンジンの回転数を表示 

する計測器のこと。シフトチェンジや加速の伸びの目 
安になるが'、エンジンの過回転を予防するため、「警 
告」という意味で「イエローゾニン」や「レッドゾニン」 
を設けてある。なお、単位は1分間あたりの回転数 
( rpm ) で表される。 



チューンナヅプ 車の性能をアップさせるた 
めに改造すること0エンジン本体をパワーアップさせる 
だけでなく、空力特性や走行安定性を高めるなど、 
様々な効果がある。 

直列エンジン ％ シリンダーを直列に並べた 
エンジンのこと。気筒数が多くなるとボンネット内の 
収納が難しくなるが、構造的にシンプ;レなため、小 
型車ではこの直列エンジンが多く 用I 、られている。 



ツインカム 2本（ツイン）のカムシャフト 

が シリンダー ヘッド 内に配置されていること。別名、 
rDOHC (ダブル•オーバー•ヘッド•カムシャフト)」とも 

いう。 


DOHC ダブル•オーバ _ •ヘッド • 

カムシャフトの略。エンジンのカムシャフトが吸気バル 
ブ用と吸気/ 〇レブ用の2本になったエンジンシステム 
で、高性能車に多く使われている。 



トランスミツシヨン 変速機のことで、いぐ^か 
のギヤ （5 速タイフ。が最も一般的）によってエンジンの 
力を的確にタイヤに伝える。 マニュアル (手動）と才 
一 ト マチック （自動）のふたつの種類がある。 


ド リフト W コーナリング中にタイヤを 
意図的に四輪とも横にす ベら せ、すべり具合を計算 
に入れて車の向きを コン ト ロールしながら 走る テクニッ 
ク。一般的に言われているドリフトは後輪のみを滑ら 
せる纸これは本来、「ハ V —スライ KJ とい i 

トノレク あるものを、ある点の回り 

に回転させる力。一般にトルクの強い車ほど加速に 
優れている。ただし、トルク幅が広いと最大出力が 
犠牲になる傾向にある。 



排気量 胃シリンダーの総容量のこ 
と。これがエンジンの大きさの目安となり、一般的に 
は排気量が大き t 、ものほど大出力•大トルクがある、 
ということになる。 

m 力あたりの車体重量の 
ことで、単位は kg/ps で表される。この値が小さい 
ほど高性能な車になり、 F 1 などのフ t ーミュラーカー 
では 0.5 〜1、普通乗用車では6〜12くらいの数値 
になる。 


バンク 外側が高ぐ内側が低く 

なつているカーブのこと。特にサーキットやテストコー 
スなどのものを指じ T いうことが多い。外側が低く、 
内側が高くなってし、るかのように錯覚を起こ UT しまう 
カーブを「逆バンク」という。 


ハンドリング 英語では「操縦」という意 
味で、コーナリング中の操縦のしやすさ、または性能 
の優劣のことをいう。ただ、ハンドルを切るという意 
味ではない。 



V 型エンジン シリンダーをクランクシャフ 

卜を中心に V 字型に配置したエンジンのこと。一般に 


は V 6 以上で用し、られることが多い。構造は複雑だが、 
全長を短くできるというメリットがあり、高性能なエン 
ジンに多く採用されている。 


フェン ダー 、タイヤをカバーする部分 
(泥よけ)のこと。一般的にフェンダーといえば前輪を 
覆う r フロントフェンダー」を指し、後輪を覆うものは 
「リヤフェンダー」といって区別することが多い。 



ヘアピン 女性が髪をとめるのに使う 

「ヘアピン」からきた言葉で、180度曲がっているくら 
いの急なカーブのことを指す。正 LX は「ヘアピンコー 
ナー」 または「ヘアピンカーブ」という。 



ボアアツプ " シリンダーの内径を大きく 
じ T 、 排気量のアップを図ること。最も基本的なチ 
ユーンナ'ガの1つだがミ以外と効果は大きい。 


ホイールスピン エンジンのパワーがタイヤ 
のグリッブカを上回り、タイヤが空回り(スピン)じ r し 
まうこと。タイヤの接地力が小さくなり、走行安定性 
が著 IX 落ちる。 



ミツドシヅプ エンジンを前輪と後輪の間 

に置き、後輪を駆動する車のこと。重量配分がよい 
のがメリットだが、室内 スペースが犠牲になるので一 
般乗用車には向いておらず 、もっぱらスポーツカーな 
どに_されている。 



ラヅプタイム ある区間を走行したときに 

要した時間のこと。一般にはサーキットを1周したとき 
のタイムのことを指す。また、レースなどで先行車が 
後続の車を周回遅れにすることを「ラップする」とも 
いう0 



レスポンス等 ドライバーの行った操作に 
対する車の反応。普通は加速性能やステアリング性 
能に対じ r 用いる。車の走行能力を左右する重要 
な要素の1つ。 


レツドソーン タコメーターで赤く表示さ 





















































ポケットステーシヨ応 軸一覧表 （1) 



R.OilCRC A40USC /HAPPY 


RC MICRO MOUSE MARRY 



ASSOLUTOl 

アツソルート 

ノ^しマ cnrcv 


リザ■ド 




番号 

車名 

最高速度 

ギァ ■ 

1 番号 

車名 


最高速度 

ギア 


□ 01 

プ□メッサ /PROMESSA 

162 

4 

□ 01 

ボン：77イア /BONFIRE 

162 

4 


□ 02 

プ□メッサ /PROMESSA 

178 

5 

□ 02 

ボン万イア /BONFIRE 

175 

5 


□ 03 

ビゾンテ/ BISONTE 

182 

5 

□ 03 

テ V テ为一/ DETECTOR 

178 

5 


□ 04 

レカ'-口/ REGALO 

187 

5 

□ 04 

かスタム/ WISDOM 

184 

5 


□ 05 

ファタリタ/ FATALITA 

194 

5 

□ 05 

オフィサー/ OFFICER 

189 

5 


□ 06 

プロメッサ /PROMESSA 

194 

6 

□ 06 

ボン 7 F イア /BONFIRE 

191 

6 


□ 07 

ビゾンテ/ BISONTE 

N 196 

6 

□ 07 

为テ ^ to/DETECTOR 

196 

6 


□ 08 

レ^-口/ 

务 203 

6 

□ 08 

ウィスダム / WU 

3 DOM mm \ 

200 

6 


□ 09 

ファタリタ/ 

| f ) 205 

6 

□ 09 

オフィサ-/ OFFICER 

203 

6 


□10 

□ン诗-ネ / RO 圆 E 

職 212 

6 

□10 

コリー ダ/ COLLEAGUE 

210 1 

6 


□11 

カヴァリ i - レ/ CAVALIERE 

216 

6 

□11 

カムラッド/ COf 

TIRADE 

216 ■ 

6 


□12 

インフイニート/ INFINITO 

221 

6 

□12 

ィグ ニンヨン/ K 3 

0 N 

219 ■ 

6 


□13 

プロメッサ /PROMESSA 

280 

6 

□13 

ボン 7 M 7 /BONRRE 

280 ■ 

6 


□14 

ピゾ WBISONTE 

287 

6 

□14 

ナィァ 


6 


□15 

レガーロ / REGALO 

292 

6 

□15 

ウ f スタム/ WISDOM 

290 

6 


□16 

ファタリタ/ FATALITA 

296 

6 

□16 

オフ<^一 /OFFICER 

296 

6 


□17 

ァクィラ/ AQUILA 

303 

6 

□ t 7 

テイマー/ TAMER 

299 

6 

□18 

エスタジ /ESTAZI 

308 

6 

□18 

キヤタラクト /CATARACT 

303 

6 

□19 

スクァーロ / SQUALO 

312 

6 

□19 

レックレス/ RECKLESS 

308 

6 

□ 20 

ウルカーノ /VULCANO 

356 

6 

□ 20 

ナイトメア / NIGHTMARE 

351 

6 


EE 

nsm 


テラジ 

Age solo 

ア■ジユ•ソロ 


番号 

車名 

最高速度 

^^1 

番号 

車名 


最高速度 

ギア 

□ 01 

ァンビシャス /AMBITIOUS 

159 

4 

□ 01 

ブロフエシー / PROPHETIE 

159 

4 

□ 02 

ァンビシャス /AMBITIOUS 

175 

5 

□ 02 

力万シー / PROPHETIE 

173 

5 

□ 03 

トループ / TROOP 

180 

5 

□ 03 

テ V リジャン /DIRIGEANT 

178 

5 

□ 04 

ルーモア / RUMOR 

187 

5 

□ 04 

バタイユ /BATAILLE 

184 

5 

□ 05 

ヮィルドボァー / Wl LDBOAR 

191 

5 

□ 05 

メジ エー レ/ MEGERE 

189 

5 

□ 06 

ァンビシャス /AMBITIOUS 

189 

6 

□ 06 

プロフエシ ー /PROPHETIE 

191 

6 

□ 07 

トループ / TROOP 

196 

6 

□ 07 

デ f ナジヤン / DIRI 

GEANT 

194 

6 

□ 08 

ル-^ ァ /RUMOR 

々 'I 203 

6 

□ 08 

バタイユ /BAT 

MLLE 

200 

6 

□ 09 

ヮィルドボァー / WILDBOAR 

205 

6 

□ 09 

メジ;!ーレ/ ME 

GERE 

203 

6 

□10 

キャピタル / CAPITAL 

210 

6 

□10 

ア々ィロープ/ Ah 

ITILOPE 

207 

6 

□11 

カウボーィ / COWBOY 

214 

6 

□11 

アウ ！^/ AV 

ERSE 

214 

6 

□12 

スターライト/ STARLIGHT 

221 

6 

□12 

リコ似/ 

)RNE 

219 

6 

□13 

アンビシヤス/ AMBITIOUS 

278 

6 

□13 

プ P 7 i^-/PRC 

> Pn^rtE 

283 

6 

□14 

トループ/ TR (30 P 

283 

6 

□14 

デ V リシ^^^ 


炉齡... 

6 

□15 

； レー モア / RUMOR 

287 

6 

□15 

バタイユ /BATAILLE 

290 

6 

□16 

ワイルドホ' ^—/Wl LDBOAR 

294 

6 

□16 

メジ ェー レ/ MEGERE 

294 

6 

□17 

デシジョン / DECISION 

301 

6 

□17 

エスピオン / ESPION 

301 

6 

□18 

テリフィック / TERRFIC 

306 

6 

□18 

ソルシェール / SORCIERE 

303 

6 

□19 

デストロィヤー / DESTROYER 

310 

6 

□19 

シュペル ノー^/ SUPERNOVA 

310 

6 

□ 20 

ユート tfTVUTOPIA 

392 

6 

□ 20 

ェキュルイ: 1 /ECUREUIL 

312 

6 


NAMCO OFFICIAL GUIDE BOOK R4 







































































































※車種一覧表はポケットステーションに対応した、一覧表です。ポケットステーションでは、まずチームを選択した後にメーカーを選び、その中 
から任意の車を選択するようになつています。ポケットステーションの画面には、車名は表示されずに番号のみが表示されるので、どの番号がど 
の車に相当するのかを一覧表で確かめておきましよう。なお、それぞれの車にチェック欄を設けましたので、車を集める際に役立ててください。 



PA[ RACING [し UB 


PAC RACING CLUB 


ASSOLUTO 


番号 車名 最高速度 


□ 01 

プロメッサ /PROMESSA 

171 

4 

□ 02 

プロメッサ /PROMESSA 

187 

5 

□ 03 

ビゾンテ/ BISONTE 

191 

5 

□ 04 

レカ、ーロ/ REGALO 

198 

5 

□ 05 

ファタリタ/ FATALITA 

203 

5 

□ 06 

ブロメッサ /PROMESSA 

2§0 

6 

□ 07 

ピゾ >^/ BISONT € 207 

6 

□ 08 


6 

□ 09 

ファタリタ/ FATAUTA 

! 216 

6 

□10 

□ンディーネ/ ROND，NE 

221 

6 

□11 

カヴァリエ-レ/ CAVAL 細 E 

226 

6 

□12 

インフ 一卜/ INFINITO 

232 

6 

□13 

プロメッサ /PROMESSA 

290 

6 

□14 

ビゾンテ/ BISONTE 

296 

6 

□15 

レガーロ/ REGALO 

303 

6 

□16 

ファタリタ/ FATALITA 

306 

6 

□17 

ァクイラ/ AQUILA 

312 

6 

□18 

エスタジ /ESTAZI 

317 

6 

□19 

スクァーロ/ SQUALO 

321 

6 

□ 20 

ウルカーノ /VULCANO 

358 

6 

T G 

R R A Z 丨 ■ 






テラジ 

番号 

車名 

最高速度 

キア 

□ 01 

ァンビシャス /AMBITIOUS 

171 

4 

□ 02 

アンビシヤス/ AM BITIOUS 

187 

5 

□ 03 

トループ/ TROOP 

191 

5 

□ 04 

ルーモア/ RUMOR 

196 

5 

□ 05 

ヮィルドボァー/ Wl LDBOAR 

200 

5 

□ 06 

ァンビシャス /AM BITIOUS 

一 m 

6 

□ 07 

トノトプ /TROOP 

207 

6 

□ 08 

ルーモァ/ RUMOR 

/ 210 

6 

□ 09 

ワイルドボアー/ WILDBOAR 

216 

6 

□10 

キヤビタル/ CAPITAL 

219 

6 

□11 

カウボーィ/ COWBOY 

223 

6 

□12 

スターライト/ STARLIGHT 

232 

6 

□13 

アンビシヤス/ AMBITIOUS 

292 

6 

□14 

トルーフ。/ TROOP 

296 

6 

□15 

ルーモア/ RUMOR 

299 

6 

□16 

ヮィルドポァー/ Wl LDBOAR 

306 

6 

□17 

デシジョン/ DECISION 

310 

6 

□18 

テリフィック/ TERFMFIC 

315 

6 

□19 

デストロィヤー/ DESTROYER 

319 

6 

□ 20 

ユート ey/UTOPIA 

399 

6 




リザード 

■番号 

車名 

最高 速度 

ギア 

□ 01 

ボン万ィア /BONFIRE 

169 

4 

□ 02 

ボ>77ィア /BONFIRE 

184 

5 

□ 03 

デ< テ^一 / DETECTOR 

189 

5 

□ 04 

ウ f スタム / WISDOM 

194 

5 

□ 05 

/OFFICER 

200 

5 

□ 06 

ボン ^^^ qnpre 

198 

6 

□ 07 

デ T テ ^-/ DETECTOR 

205 

6 

□ 08 

ヴ r スダ ^/ WISDOM 

207 

6 

□ 09 

オフ作一/ OFFICER 

214 

6 

□10 

コリ-グ /COLLEAGUE 

219 

6 

□11 

カムランド/ COMRADE 

223 

6 

□12 

ィグニション /IGNITION 

230 

6 

□13 

ボン T ^ TT/BONRRE 

290 

6 

□14 

デ f テ为-ノ DETECTOR 

294 

6 

□15 

ヴ r スタム / WISDOM 

301 

6 

□16 

オフ行 一/ OFFICER 

306 

6 

□17 

ティ マー/ TAMER 

310 

6 

□18 

キャ幻クト /CATARACT 

317 

6 

□19 

レンクレス/ RECKLESS 

319 

6 

□ 20 

ナィ M 7 VNIGHTMARE 

353 

6 

As 

>e solo 

ア 

_ジユ •ソロ 

番号 

車名 

最高速度 

ギア 

□ 01 

プロフエ シー/ PROPHETIE 

169 

4 

□ 02 

プロフエ シー/ PROPHETIE 

187 

5 

□ 03 

ディリジャン/ DIRIGEAN 丁 

189 

5 

□ 04 

バタィユ /BATAILLE 

194 

5 

□ 05 

メジ エー レ/ MEGERE 

198 

5 

□ 06 

尤フエ シー/ PROPHETIE 

200 

6 

□ 07 

デ<リジ^ン/ DIR|GEANT 

205 

6 

□ 08 

バタイユ /BATAILLE 

207 

. 

6 

□ 09 

メジ エー レ/ MEGERE 

216 

6 

□10 

ア々ィロープ/ antilope 

219 

6 

□11 

アウエルス/ AVERSE 

223 

6 

□12 

リコルヌ /LICORNE 

230 

6 

□13 

プロフエシー/ PROPHETS 

287 

6 

□14 

ディリシャン/ DIRIGEANT 

294 

6 

□15 

バタィユ /BATAILLE 

301 

6 

□16 

メジ エー レ/ MEGERE 

303 

6 

□17 

エスヒ。オン/ ESPION 

308 

6 

□18 

ソルシエール/ SORCI ERE 

315 

6 

□19 

シュペル ノー 分/ SUPERNOVA 

321 

6 


□ 20 エキュルイユ /ECUREUIL 294 6 








































































































ポケットステーシヨ応 輔一覧表⑵ 


▼ 

_甘 


DIG RACING TEAM 


ASSOLUTOl 


アツソルート 




リザ■ド 






番号 

車名 

最高速度 

ギア 

| 番号 

車名 

最高速度 

キア 

'□ 01 

プロメッサ /PROMESSA 

166 

4 

□ 01 

ボンファィァ/ BONFIRE 

164 

4 

□ 02 

プロメッサ /PROMESSA 

180 

5 

□ 02 

ボンファイア/ BON FI RE 

178 

5 

003 

ビゾン ^/BISONTE 

184 

5 

003 

ディテクター/ DETECTOR 

184 

5 

□ 04 

レガー CI/REGALO 

191 

5 

□ 04 

ウイスタム/ WISDOM 

189 

5 

□ 05 

ファタリタ/ FATALITA 

203 

5 

□ 05 

オフイサー/ OFFICER 

200 

5 

□ 06 

ブロメッサ /PROMESSA 

196 

6 

□ 06 

ホンファイア/ BON FI RE 

194 

6 

□ 07 

ビジンテ/ mSONTE 

203 

6 

□ 07 

ディテクター/ DETECTOR 

200 

6 

□ 08 

レカし口/ REGALO 

繁207 

6 

□ 08 

ウィスタム/ WISDOM 

205 

6 

□ 09 

ファタリタ/ FATAUTA 

212 

6 

□ 09 

ォフ > Tt^#FtOER 

210 

6 

□10 

ロンディーネ /RONDINE 

223 

6 

□10 

コリ— グ /COLLEAGUE 

221 

6 

□11 

カヴァリエ-レ/ CAVALfERE 

232 

6 

□11 

カム为ド/ COMRADE 

230 

6 

□12 

インフイニート/丨 NRNITO 

248 

6 

□12 

<グニシヨン/ IGNITION 

9dfy 

6 

□13 

プロ メッサ /PROMESSA 

285 

6 

□13 

ボンファイア/ BONHRE 

285 

6 

□14 

ビゾンテ/ BISONTE 

292 

6 

□14 

TVx^TtSEf ECTOR 

290 

6 

□15 

レガーロ/ REGALO 

296 

6 

□15 

ヴ< スタム/ WISDOM 

294 

6 

□16 

ファタリタ/ FATALITA 

303 

6 

□16 

オフィサー/ OFFICER 

299 

6 

□17 

ァクィラ/ AQUILA 

312 

6 

□17 

テイマー/ TAMER 

310 

6 

□18 

エスタジ /ESTAZI 

324 

6 

□18 

キャタラクト/ CATARACT 

319 

6 

□19 

スクァ ーロ/ SQUALO 

340 

6 

□19 

レックレス/ RECKLESS 

335 

6 

□ 20 

ヴルカーノ /VULCANO 

360 

6 

□ 20 

ナイトメァ/ NIGHTMARE 

369 

6 


T G R R A Z 

番号 車名 


n 01_ ァンビシャス /AMBITIOUS 

□ 02_アンビシヤス / AMBITIOUS 

□ 03_ トルーフ 。/ TROOP — 

□ 04 _ルーモア / RUMOR _ 

005 —ワイルドボァー / WILDBOAR 

n 06_アンビシヤス / AMBITIOUS 

□ 07_ NU - プ /TROOP — 

□ 08 _ルーモァ / RUMOR — 

□ 09 ワイルドボァ —/ WILDBOAR 

□10 _キャビタル/ CAPITAL 一 

□11 _ カウボーイ / COWBOY 一 

□12 _スターライト / STARLIGHT 

□13 _アンビシヤス / AMBITIOUS 

I 114 トループ / TROOP 

□15 _ルーモア / RUMOR _ 

016 _7イルドボァー / WILDBOAR 

□17 デ シジョン / DECISION — 

□18 _リフィック/ TERRIFIC — 

_ 门19 デストロイヤー / DESTROYER 

□ 20 _ユ-トヒ °7 VUTOPIA — 



最高速度 


166 

182 

187 

191 

203 

194 

200 

205 

212 

219 

230 

246 

285 

287 

296 

301 

310 

321 

337 

395 



テラジ 



4 


5 

5 

5 

5 

6 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
6 



Age solo 


ア■ジユ•ソロ 


番号 
□ 01 

車名 

プロフエシー/ PROPHETIE 

最高速度 

164 

ギァ 

□ 02 

プ□フエシー/ PROPHETIE 

180 

5 

□ 03 

ディリジャン/ Dl RIG EANT 

187 

5 

□ 04 

バタイユ /BATAILLE 

189 

5 

□ 05 

メジ:!:ーレ/ MEGERE 

200 

5 

□ 06 

プロフエシー/ PROPHETIE 

196 

6 

□ 07 

ディリジャン/ WR 

GEANT 

200 

6 

□ 08 

バタイユ /BAT 

MLLE 

203 

6 

□ 09 

メジェーレ / ME 

3 ERE 

210 

6 

□10 

アンティローブ/ AI 

JTILOPE 

219 

6 

□11 

アヴェルス/ AV 

ERSE 

228 

6 

□12 

リコルヌ / LIC ( 

)RNE 

244 

6 

□13 

プ□フエシー/ PR ( 

奸酬 E 

287 

6 

□14 

六リ必 /DIR 


290 

6 

□15 

バタイユ /BATAILLE 

294 

6 

□16 

メジエーレ/ MEGERE 

299 

6 

□17 

エスヒ。オン/ ESPION 

312 

6 

□18 

ソルシエール/ SORCI ERE 

319 

6 

□19 

シュペルノー 听 /SUPERNOVA 

335 

6 

□ 20 

エキュルイユ /ECUREUIL 

301 

6 




































































































RT SOLVALOU 


RTSOLVALOU 

アッソルート c^cnrd 



ASSOLUTOl 

リザ-ド 

1 番号 

車名 

最高 速度 

キア 


車名 

最高 速度 

ギア 

□ 01 

プロメッサ /PROMESSA 

180 

4 

□ 01 

ボン万イァ /BONFIRE 

178 

4 

□ 02 

プロメツサ/ PROMESSA 

194 

5 

□ 02 

ボン 万イァ /BONFIRE 

194 

5 

□ 03 

ビゾンテ/ BISONTE 

200 

5 

□ 03 

デ f テ^-/ DETECTOR 

198 

5 

□ 04 

レガーロ/ REGALO 

205 

5 

□ 04 

ゥ f スタム/ WISDOM 

203 

5 

□ 05 

77タリタ/ FATALITA 

212 

5 

□ 05 

オフ付一 /OFFICER 

210 

5 

□ 06 

プロメッサ /PROMESSA 

212 

6 

□ 06 

ボン万イァ /BONF 旧 E 

210 

6 

□ 07 

ビゾンテ/ B TE 

216 

6 

□ 07 

デ f テ 方 一 / DETECTOR 

214 

6 

□ 08 

レガ-口 / REGALO 

k 223 

6 

□ 08 

ヴ T ス私 /WISDOM 

219 

6 

□ 09 

77 タリタ/ FATAUTA 

226 

6 

□ 09 

オフ作•一 / OFFICER 

223 

6 

□10 

ロンデトネ /RONDfNE 

232 

6 

□10 

コリ- グ /COLLEAGUE 

230 

6 

□11 

ヵヴ F リエー レ / CAVAUERE 

237 

6 

□11 

カム为 HXCOMRADE 

235 

6 

□12 

インフイニート/ INFINITO 

242 

6 

□12 

イグ ニシ ヨン/ IGNITION 

239 

6 

□13 

ブロメツサ /PROMESSA 

301 

6 

□13 

ボン: イア /BONHRE 

301 

6 

□14 

ビゾン テ / BISONTE 

306 

6 

□14 

xV^^^ifECfOR 

306 

6 

□15 

レガーロ/ REGALO 

312 

6 

□15 

ゥ< スタム/ WISDOM 

312 

6 

□16 

タリタ/ FATALITA 

317 

6 

□16 

オフ fit-/OFFICER 

315 

6 

□17 

アクィラ/ AQUILA 

321 

6 

□17 

テイ マー/ TAMER 

321 

6 

□18 

エスタジ /ESTAZI 

326 

6 

□18 

キャタ ラクト/ CATARACT 

324 

6 

□19 

ス办一口/ SQUALO 

331 

6 

□19 

レンクレス/ RECKLESS 

328 

6 

□ 20 

ウルカーノ /VULCANO 

374 

6 

□ 20 

ナイ M 7 VNIGHTMARE 

358 

6 



テラジ Age solo 


アージユ •ソロ 


|番号 

車名 

最高速度 

キア 

番号 

車名 


最高速度 

ギア 


□ 01 

ァンビシャス /AMBITIOUS 

180 

4 

□ 01 

为万シー / PROPHETIE 

178 

4 


□ 02 

ァンビシャス /AMBITIOUS 

198 

5 

□ 02 

:?シー / PROPHETIE 

196 

5 


□ 03 

トループ / TROOP 

203 

5 

□ 03 

デ f リジヤン/ DIRIGEANT 

200 

5 


□ 04 

ルーモア/ RUMOR 

207 

5 

□ 04 

バタイユ /BATAILLE 

205 

5 


□ 05 

ワイルドボアー /WILDBOAR 

212 

5 
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ナムコ公式ガイドブック 

RIDGE RACER TYPE 4 

RIDGE RACER TYPE 4, creating a nu wave in the racing scene. Powering 
beyond RIDGE and RAGE RACER, high-speed control and advanced dynamics 
accelerate the rush of a first class victory. The culmination of performance 
and style provide the ultimate advantage in the race for entertainment. 
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